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特集が熟するグームと日本の文化 

新製品おな X 閒邮日 Compact XVI/SX-WINDOW ver.2.0 
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シャープ X 朗〇00/、•ソコン教室開惟中 
•会場：四を教室 

•コース：入門コース•表集計コース•音楽 
コース•絵画コース 

• 申込受イホ電話番号の 3)3260-8365 
♦を部料:2.000円（快別） 


栄光のグランプリはどの作品に/ 

尉回全日 ホ X 圆輸臟 「全 国大も 

いよ L 、よグランプリの決ぶを残すだ ( ナとなった X 68()()0 芸術な。地 K 大会を勝も抜 L 、た梢 
鋭たも力;'、ラストレ)义;がど I け行しまず。ワクワクドキドキの瞬|けしキミらをの I I で備力仰よう。 








体積比44%( 当な従米比)、 このサイズが象徴するのはまさじ創造力と テクノロジーの 無限大 
の可能性です。この先、 X 68000 がどう発展していくのか、をの夢の一端が、コンパクトなボ 
ディに託されています。 ベーシック じは X 68000 をのもの、し力んホ米に夢を結ぶ ユーザー イ 
ンターフェイスやデバイスを新たに搭載。はじめて触れる人には、俊しさで迎えまず。もっと追 
求したい人には、賢さで応えまず。何力、を生み化したい、自分を表現したい、誰もが抱く「創 
造力の芽」をひとりひとりの個性に合わせて大きく育む。をんな夢工房力たこにありまず。 

無限大の創造力は 
そのままに、 

そのサイズだけを 
凝縮しました。 


この事実は X 68000 のホ来に、さらなる可能性をひらくことになるだろう。 


♦ X 68000 のさらなる夢を象徴する 化橄比 44% ( 当拟定 来 比） のコンパクトサイ 
ダ♦成觀するウィンド か啜境、 SX-WINDOW ver .2.0 撥載: フナントマう、ージャー 
を装備してアウトラインフォントに対化/1024 X 1024ドットのワイドデスクトップ、刚 
面スクロールによる轄快なハンドリングをサポート/アイコンの作成•編集を可能 
じするゾ 《 夕ーンエディタ&アイコンメンテ/ポップアップメニューを向化に作成できる 
メニューメンテ/ディレクトリ桃进やフアイルが i 報を一 •览 表示できるツリービューア 
/をの化クリップボーにシンボルトレイなどユーザーインターフェイスを高める新 
機能を装備 •2 HD 3. 5インチ FDD 2 基搭 ，隙♦カラー 液品 ディスプレイとも 接統 
可能が•マウス、コンパクトキーボード樵準装備 ♦16 MHz クロックをはじめ 、X 



参 10. 4型 TFT カラー巧晶ディスブレイ 
LC -10 C 1 -H (グレ-)揉单価格5躲000円(微1]) 
•接続ケーカレ 



68000 XVI の 機能を継 あ。《 巧-なディ スブ バ错技して こ 淵の*さ、 sx-wiNDOW 上のアブ, ケーン 3 ン利用 I 般さがす： AN -1515 X 標準価格 4,200円 けがリ) 


XI68000 


PERSONAL WORKSTATION-X VI 


Compact 


本体 + キーボード + マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C - H ( グレー）憔準伽化298,000円（税別） 
14型カラーディスプレイ（ドットピッチ0 . 28剛） 

CZ -608 D - H ( グレー）標が’;伽化94，8001リ(械別） 


♦開惟日時/4月12日脚12：30~17：30 

♦会場/プリズムホール(東京ドーム横）まま都文京区 f 吏楽 1-3-61 巧日 3-3817-6222 

♦交通/ JR 水道橋駅下車徒歩 3 み•地下鉄丸ノ内線を楽園駅下車な步 5 み•地下鉄都営=田線水道橋駅下車徒歩3み 

♦を催•お問い合わせ先/シャープ㈱電子機器事業部システム機器営業本部巧 06-621-1 の H が 

X()8()00 Compact 祈製お発获会 

IMS /、 一>〇日 K 公►づ ヴ•日時/4月に印日）10:孤-17:孤•ま巧•が。 V 合わせ先/シャープエレク !• ロニクス版売晚 

/ ンヤーフ見•保•縣ノエ/ 誦巧結営巧部バソコン担当 003-3626-8858 ミホしくは…貫にがどさし、。 


♦わ問い合わせは… 

Wfr - 万 0 祝巧され 

巧子檐器審お本部システム槐器営業部 

〒5化大阪巿阿倍野区長池町22番の号狂 (06)621-1221 (大代ま） 

巧子お器巧榮本部 AVG システム事業推進室 

〒化2東京都が宿区巿谷•八储町8審地任の 3)3260-1 化 U 大巧ま) 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS をです， 
Mach は力ーネギーメロン大ザの OS るです， 

CP/M, P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX, MACRO80. MS C. MS 
-Windows は MICROSO 口 
MSX-DOS はア スキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 900 0, MW C は M に ROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学巧#を 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEK に K は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハトソンソフト 

のあなですザの化，フログラムを .CPU は一悅じを 
メーカーの尝巧®; jp です，本文中では" TM", "R" マー 
クは明記していません. 

本な.じ巧むされたフログラムのまけ»はフログラム 
巧ホをに保留されています、著な巧上， PDS と巧ださ 
れたものなか，烟人て巧用するほかのおが巧 K は袋 
じられています, 


■に告目次 

アイビット電子 . 180 

アクセス . 192 

アルシスソフトウェア . 16 

アンフイ ニー .システム . 181 

OA システムプラザ . 187 

才ーエーブレイン . 188 (上） 

才ーエーランド . 184 

キャンプ . 189( 下） 

計測技研 . 185 

サンミユージカルサービス …191( 上） 

J & P . 表3 

システムサコム . 179 

シャーフ . 表 2 •表 4 •1*4-10 

九十九電機 . 17 

デンキヤ . 183 

パソコンプラザオクト . 12-13 

P & A .14-15 

ブラザーエ業 . II 

マイクロウェアシステムズ… 188( 下） 

満開製作所 . 182 

ラインシステム . 189( 上） 

ワールドインアオヤマ . 186 

























































SHARP 



カラープリンタもスキャナも . 

黒の統一美 0 


面像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


が tr - 70 祝巧さネ 1 〒日化大阪巿阿倍野 区長池 巧22を22号巧 (06) 62卜1221(大代表) 







入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界陡シャープ r ず。 



SHARP IS COLOR 


► INPUT 

X68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX -220 X ……憬舉伽化168,000円(税別） 


•A4 サイズの 1!;|; 搞を約 50 ゆ *1 でな池说み恥 )* CCD センサー巧川。さりこ中 I !り淵化 
リ II でシャープでリアルな |1 巧像をがみ L • デイザバターンおぶ践おがや疵化わ N :- 機能が 
などな度な || 巧像化リ 1!- 機能で緻密な说み化りが可能 • 牌が度 200 ドット / インチ ( 約 7.9 
ドット / nun ) 。ズーム峨能で 1% きざみの化ん縮小も " J ■ 化 ♦ 色ずれの少か、線顺次 •（ 1 
よか ) 説み化り • X( 说 000 シリーズ川「スキャナ ツール」 ソフトを標準装侃 i • プリンタと I む : 



巧巧もけることによりダイレクトプリント * 3 力呵お ♦RS-‘232C 


インタフユース /X( が 000 シリーズ川が HJ 


パラレルインタフェースを惊带巧侃 1 :。 


榮1: A 4、 2化出力、コンビュータへの実お送時町。 

« 2:表記機おは JX ぶ 0 X 本が使用であり、付度ユ 
-ティリティ巧用時は異なります， 

«3:別売のバラ レルインタフエ-スケ-ブル （ JX - 
22 PC 巧ホ価おじ.000円（お別)が也、巧です。 


み OUTPUT 

3 種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感ら鮮や力、に再現ずる高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット IO -735 X - B ••…標準仙 i 化248,000円(税別） 


• シヤーブ她 n の 10 シリーズコマンド (G モード ) に加え、 NM- 9900 モード （ N モード）、 


E ： SC/P24-84C; 料みモ ー ドげモード ) をサポ ー h • 般义パの作化から、み柿デザイン、 
化策 ! 1] パースなどの CAD 々がに冲，に ♦ がを化こがれた巧姐紙冲おの抓 .:.I ;インキ採 
りしが川紙はらもろんオフイスでよく化われる巧诚撇こも鮮 I リけラー I; リザ • プリントバッフ 



ァメモリ （ 128KK) の内诚で、ホストコンピュータの拘が時 I !り 
をが诚 *‘!8 ノズル（ろ色 12 ノズル）巧 IU のな速がん A4- 
1 ぺ—ジ をホ約がけ少でプリント(データ义牌恃問除 
<)• ビジう、ス川をじ適した B4 が川紙帖 || 


冲が • 01 IP フイルム （ が川 ） にら鲜 II パプ 


リント • /ンインパクトぶぶならではのげ 
お啡ザ ♦ インキ加たは脚が、撒巧的 
な力ートリッジたぶ 


ホ ‘ 2(;lXl74nm 抑 W 


IO -735 X-B 

が) S アプリケーション 


• SX-WIND0W 巧応ペイントツール 

Easypaint ivwwi 

CZ-263GW 標準価格口 .800 円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS csa 

CZ-249GS 標準価格 29.800 円（税別） 

■ずげナリティをまかせるボップアップツール 

NEW Printshop ver2.o 

CZ-221HS 標準価格 20.000 円（税別） 


•マルチワーブロ rT « g . M !4 

Multiword 

CZ-225BS 標準価格 32.000 円（税別） 


• ち速力ード型り レーシヨ ナル デー タぺ ース 


CARD 化 w .， ぶ、 ver 2.0 

CZ-253BS 標準価格 29, 如 0 円（税別） 

• / くソコン通イ言もできるメモリ常!!ま型ソフト 


Teleportion 

CZ-258BS 標準価格 22. 8 邮円（税別） 
•これからの巧速通信をサポート 

Communication v が 2 、〇 

CZ-257CS 巧お価格 19. 8 邮円（税別） 


資料のご請ボ • お問い合わせはコンシユーマーセンター / 東日本 0A 相談室干 162 東ま都新宿区巿を八幡町 8 番地巧の 3)32 如 -1161( 大代表） • 西日本 0A 相談室干 54 日大阪ホ阿倍野区長 ; 也町 22 番 22 号 
巧 (06)621-1221( 大代勤 • 名古屋 0A 相談室干 454 名古屋巿中川区山王 = 下目日番 5 号巧の 52)332-2611 ( 大代表） • 福岡 0A 相談室干 816 福岡ホ博多区井相田 2 了目 12 番 1 号巧の 92)575-2381 ( 代表） 












SHARP 



カラーディスプレイ 

14型カラーディスプレイ 

CZ-608D-H 

(ドットビッチ 0.28 mm ) 

な巧価格94,800円(わ巧リ） 
(チルトスタンド同巧） 


カラーデイス ブレイテレビを1 



14型カラーディスプレイテレビ 

CZ-607D-TN-BK 

(ドットピッチ 0.31 mm ) 

巧!お価格99,800円(税別） 
(チルロタンド同视） 


国な 

カラ-デイスブレイ 


CZ-606D-TN.-BK.-GY 

(ドットビッチ 0.31 mm ) 

巧が価格79,800円(税別） 
(チルにタンド同牺） 




14型カラーデイスブレイ 

CZ- 604 D-BK--GY 

(ドットピッチ 0.31 nim ) 

巧巧価巧94,800円(悦別） 

(スヒ•-力 —2 化チルトスタンド同撇 




21型カラーデイスブレイ 

CU-21HD 

(ドットピッガ). 52 mm ) 

课準価樹48,000円(悦別） 
(スビーカ ー2 個同捆） 


液晶ディスプレイが 2 


15型カラーテ•イスブレイテレビ 

CZ-614D-TN-BK 

(ドットピッチ 0.31 n 饥） 

巧单価胤35,000円（悦別） 

(スど一力一2沿•ナル!'スタンド同捆） 


CRT フイルター 



ち性自が RT フイルター 

BF-68PRO 

巧お価胤9.800円(税別） 
り4/15型用） 


チューナ ー 




CZ-6TU-BK--GY 

巧単価格33,100円(税別） 
のモコン巧） 


10. 4 型 TFT カラー;巧晶ディスプレイ 

LC-10C1-H 

捕巧価巧598.000円(おほり） 


画像入力 


熱転写カラープリンタ 


カラードット'/リンタ 


光磁気ディスク 



カラーイメージスキヤナが3 

CZ-8NS1 

巧巧価巧1朗.000円（税別） 



カラーイメージスキャナ *3 

JX-220X 

が準価格168,000円（悦另り） 



スキャナ用パラレルボード 

CZ-6BN1 

巧!単価な29.800円(悦別） 
(巧巧ケーブル同捆） 

映像入力 



カラーイメ ~ジユニット *4 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

裸掌価格69,800円けお5リ） 


通 

48ドット 

熱杞写カラー;英字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

巧巧イ西な96.800円(税別） 
(巧ちケーブル同お） 



24ピン 

カラー； II 字ブ J ンタ(撕巧） 

CZ-8PG1 

なお価格130.000円(税別） 
(巧号ケーブル同巧） 


カラービオリンタ 



カラービデオプリンタ 

★CZ-6PV1 

巧が価な198.000円（触リ） 
(巧そケーカレ同堀） 


カラーイメー■ジジェット 

|ifeA 

カラーイメージジェット * u 

に - 735X-B 

巧!ホ価格248,000円(税另り） 
(巧ちケ—ブル別巧） 

余グレータイプの IO -735 X む 
あります。 



24ピン 

カラーミ英字ブ J ンタり36巧） 

CZ-8PG2 

巧!巧価格160.000円(おは IJ ) 
(巧ちケーカレ同撒 


ドットプリンタ 



24ピン巧字プリンタ （136 巧） 

CZ-8PK10 

巧が価な97.800円（お5リ） 
(巧ちケープル同お） 


映像出力 



ビデオボードが 

CZ-6BV1 

视が価格211000円（税另リ） 



光描巧ディスクユニット >7 


(594 MB ) 

CZ-6M01 

巧準価な4501000円(税8リ） 
( SCSI ヶーブル同個） 

余光巧巧ディスクカートリツジは 
別巧です。別巧の JY -7 Cn MPA 
巧巧価格班, 000円(ちほリ)をご 
巧用ください。 



巧巧用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C / 
653 C 内祗用） 

★CZ-64H* 

巧お価糊20.000円(税別） 
(おが*別） 



W 披用ハードディスク 
ドラィブ (81 MB ) 
( CZ -604 C /634 C 内あ用） 

CZ-68H* 

巧巧価な160.000円（税 SIJ ) 
(お付»別） 

《お仲こ脚してはシャープ 
おぎがご相がお口にて 
ご相談ください。 
































システムパフオーマンスを実証ずる多彩なペリフェラル。 

お望みのパワーシステムへ。 


SUPER PRCH 



シャープペリフエラルフアミリー 

忍 B 日000 










化張メモリ MIDI 



2 MB 巧設 RAM ボード 



( CZ -634 C /644 C 巧用） 

CZ-6BE2A* 

巧お価な59,800円(税別） 
*2 MBit 致 RAM ( CZ -6 BE 2 B ) 

巧用ソケットを2個用ちしています。 


MIDI ボード 

CZ-6BM1A 

巧ホ価格26,800円（悦 SIJ ) 

数値演寶プロセッサ 



2 MB 巧設 RAM 



( CZ - 的 4 C /644 C /674 C 專;用） 

CZ-6BE2B* 

巧お価格54,800円（税別） 

* GZ -534 C 、 64化でご使用の巧 
さをら々、じめ CZ -6 SE 2 A の、 
また GZ -674 C でご使用の巧合 
は、 CZ -6 BE のの增設が'必まです。 


2 MB 巧設 RAM ボード 
( CZ -674 C 巧用） ^ 

CZ-6BE2D* 3月発売予定 

m 2 MB 增設 RAM に Z - 犯 E 2 B ) 

再用ソケットを2個及び CZ -6 BP 2 
用ソケットを用意しています。 



ぶ' 


^ MBli 設 RAM ボード 
( CZ - 妨1 C /611 C /652 C /653 
C /662 C /663 C 用） 

CZ-6BE1B* 

が準価格28,000円（税別） 

♦取り付けじ阳してはシャープわ 
ぎなご巧旣を口にてご相談く 
ださい。瓜か*別） 



2 MBli 設 RAM ポード*8 

CZ-6BE2 

巧ホ価な79,800円(税別） 



4MBi« 設 RAM ポード *8 

CZ-6BE4C 

棵お価な98.000円(税另リ） 


数化演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

棟お価格79,800円（税別） 



数値演巧プロセッサ* 1 G 

(( JZ -634 C /644 C /674 C 専用） 

CZ-6BP2 

巧 お価格45,800円（税別） 
《取村•じ段)してはシャープわを 
がご相談窓口じてご相談くピ 
さい。（取付«別） 

《特別ヶース入りです。 

み 

インターフェイス 



ユニバーサル I/O ボード 

★CZ-6BU1 

巧お価格39,800円けを別） 



* がを用 RS -232 C ボード 

(2 チャンネル） 

★CZ-6BF1 

巧ホ価な49,800円け堯別） 


SCSI 



SCSI ボード* 9 

CZ-6BS1 

♦果ホ価な29,800円（税別） 
(ソフトウェア. SCSI ユ-テイりテイ同撒 


モデ厶 



モデムュニット*11 

CZ-8TM2 

巧ホ価格49.800円(税別） 
( RS -232 G ケーブル同裡） 


RS -232 G ヶーカレ 

RS -232 C ケーブル 
(平行お統型） 

CZ-8LM1 

襟準価格7ク00円（税別） 



RS -232 C ケーブル 
(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

巧お価格71200円け堯別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

稱準価格79,800円（税別） 


LAN 



LAN ボード* 

CZ-6BL1 

巧準価巧268,000円（税另リ） 
(イーサネット用） 



CZ-6BL2 が 

巧お価巧298,000円（税別） 
(イーサネット/チーパネット両用） 
ぷ巧おユニット•ソフトウェア 
(ネットワークドライバ Ver 1.0) 同堀 



インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

標準価お23,800円(税別） 



マウス*トラックボール 

CZ-8NM3 

標準価格9,800円(税別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

標準価格13,800円(税別） 

マウス 

CZ-8NM2A 

標準価格61800円（税別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

操お価格1,700円（税另り） 


スピーカー システムラック 



アンプがを 

スピーカーシステム （2 本1組） 

AN-S100 

標準価格361600円（税別） 



システ厶ラック 

( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C /611 C 

/612 C /613 C /623 C /634 C /644 C /674 Cffl ) 

CZ-6SD1 

標準価な44.800円（税別） 


: GZ -674 C でカラーデイスプレイテレビ及び RGB システムチユーナーを 
巧用する巧合口よ、別途ディスプレイテレビ/ CZ -6 TU 用 RGB ケーカレ (GZ 
-6 Cm ’4巧発売子を）及びディスプレイテレビ/ GZ -6 TU 用 TV コントロール 
ケーブル ( CZ -6 CT 1.4 巧発を予ま:）が也、要です。 《2: CZ -674 C 巧用 
( SX - WINDOW アブ;ケーンヨンのみ勤作巧敝。巧撤こは、別売の巧用 
ケーブル AN - 151 5 X (4 ,200円税別）が也、要です。また本機では、別充の 
RGB システムチューナ ー GZ -6 TU を用いてもテレビは規昭できません。 
《3:ご使巧じ隐しては本機に同捆の RS -232 G ケーカレで接続するか、よ 
りな速のバラレルデータ伝送を巧う巧合、別売のスキャナ用バラレルボード 
CZ -6 BN 1 を利用下さい。《4:テレビチューナーを巧あしていないデロブ 
レイをご使用の巧合は、別売の RGB システムチューナ _ CZ -6 TU が'必要て- 
す。 また CZ -674 C てな、 本撒がま用でさません。《5:巧巧巧を度 （15 KHz ) 
モードのみ出力可能。《6:別巧の信号ケーカレ IO -73 CX でお続してくど 
さし、。※7: CZ -600 G 、 朗1 C 、602 C . 6030.6 110^6120.6130.652 C 、653 C . 
662 C 、663 C でご使用の場合は、別巧の S 的がード CZ -6 BS け:'必要です。 
また CZ -674 C でご使用の巧合は、別途 SCSI 巧換ケーブルに Z -6 GS い4巧 
発売予を)が也運です。ぉ8:こ借用に段には本がメモリをイを 2 MB がか 
要です。《9: CZ -600 G 、 朗1 C 、602 C 、 奶 3 C 、61 1 a 6120.61 3 C じ装の 
巧さ、 I / O スロッにじ裝巧してください。また CZ -652 C 、 的 3 C 、662 C 、6630(1 
装巧の巧合は、 I / O スロット4じ装«してください。また、 CZ -6 BG し 6 BU 1 、 
6 BL し 6 BL 2、 犯 Ml 、などのボードは、接続コネクタとの巧なで本ボードと 
の併用はできませんのでごま意ください。なお本ボー KIJHuman 68 k Ver 
2.0 が上じてごな用くピさい。 《10: CZ -674 C でご使用の場合、あらかじ 
め CZ -6 BE 2 D の巧設が化要です。※11:本 ㈱ ;:同袖のソフトは X 1/ X 1 
夕ーボシリーズ用です。 


★印の商品は在庫僅かです。 

■本広告に;易賊しております化巧ボー巧頁のうち、 CZ -6% C /644 C /674 C 
の 16 MHz モートでお作しなし、ものが一部あります。 

■お品改良のため仕巧の一部を予告なくをますることがあります。またこの 
広告の色明は印刷のため実物とは夕少、異たる巧合らありますのであらか 
じめご了ホください。 

S ク IT - 万〇拂巧さ？1 

♦わ巧い合わせは… 

シャープ(株)電子機器ホ榮木部システム機器営榮部 

〒5化大お巿阿倍野区長池町22番22号狂 (06)621-1221 (大代表) 

電子機器窜業本部 AVC システム事業推進室 

干162東京都新宿区ホを八傭町8番地任 (03) 3260-1 161(大代表) 

































SHARP 



Sxwoms 

SX - WINDOW のバージョンアップもサポ ー K 

サウンド ツール や、 コミュニケーションツール もリリースされていよいよ充実してきたウインドウアプリ ケーンヨン環境。 
初めて触れる人には優しさで、もっと追求したい人には高機能で応えます。 

これからのウインドウ対応ソフトじご期待くどさい。 


•アウトラインフォント対応、さらにひらかれたウインドウ環境。 


が丽の〇齡娘り 


J0)_ 


CZ -287 SS 3月発売予定 


かめて触れる人にはより懐しく、パワーユーザーにはより高機能に、 SX - 
WINDOW のニューパ、ージョンです。フォントマネージャを装備して待鹽のア 
ウトラインフォントに対応。画而スクロール機能により、裴巧幽雨よりワイドなデ 
スクトップ空が J を駆使できます。また 
アプリケーションのハンドリングに便 
利なシンボルトレイやアイ コンメ ンテ、 

パターンエデ^义メニューメンテ、さら 
に巧レクトリ機造やファイル情報が 
一 I 斑できるツリービューアなど、フレッ 
シュな便利機能を満載しました。 



• 多彩なサウンドクリエイ K を実現ずる 
ウインドウ巧旅の FM 音源サウンドエディタ 


SOUND 


SX - 68 K 


顿 


CZ-275MWD 3月発売予定 
• 他のミュージックソフトを满契中でら、備単に巧 
色の作ぶやががができるマルナタスク機能•エ 
デ f ット、イ.メー义ウェーブの3つの編集/確誠モー 
ドを装備 • 作成中の昔色を501111の向動满葵で 
リ乃レタイムに確認可能。 



SX - W 1 ND 0 W ver . 1 .( KCZ - 巧 9 ss ) わよび SX-WINDOW ver .1.1 に Z -278 ss ) をお持ちの方には巧 W バージョンアップサーピスを 
巧います.. 


• ウインドウ対応グラフィック、ツール 


• 7ルチタスク機能をはじめ通信環境を 
さらに島めた通信ソフ h 


Communication 




CZ-272CWD 3巧発売予を 
•化のアプリケーションソフトを奥•巧中でも備単に 
パソコン通信力できる マルチ タスク機能 • ホスト巧 
を クリックするだけで固動ログイン可能 • 故斩モデ 
ム (20 補類）をスレサポート。 


みブマインドに応えるウインドウ対応 
ペイントツールでず。同時に權数の 
か(ンドウ到獨いて編集でき、各みン 
ドウ閒でのデータタ換もできます。 


じ asypamt 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別) 
マウスによる備単操作、65,536色中 
16色の多彩なカラー裴现、クリエイ 


SX-68K 


SX-WINDOW イラスト集 VO し1一肢実用編••… 

••••CZ-280GWD 巧準価格8,000円(税別） 

SX-WINDOW イラスト集 VOL.2 行事•四季編…. 

••••CZ-281GWD 標準価お8,000円(税別） 


ぷ SX - WINDOW 対応ソフトの動作じは、メインメ 
モリ 2 MB および SX-WINDOW verl . U 义上が'必要 
です。 



ホ発巧子をのソフトの画面写巧はお物とは異むる A をがおります， 







































忍 BS 日日 0 APPLICATION REVIEW 


新製品 X6 卽邮 Compa が XVI 巧応シャープオリジナルソフトも続々登場。 

•...ビジネス •…閒 発•...ミュージック •... アート通借巧育 ■… ゲーム 



ソフト名 

型 番 

標掌栖格(税 SiJ) 

• 

Multiword ver 1 . 1 

CZ-225BSD 

32,000円 

• 

Hyperword 

CZ-251BSD 

39,800円 

• 

BUSINESS PRO-68K popular 

CZ-286BSD 

28,日00円 

• 

DATA PRO-68K 

CZ-220BSD 

朗,000円 

• 

CARD PRO-68K ver2.0 

CZ-253BSD 

29,800円 

• 

CAWPRO^ 用シだ厶手張リフィル集 

CZ-241BSD 

9,8日0円 

• 

CARD PRO-68K V妃日巧パ-ソナルブログラム集 

CZ-276BSD 

12,000円 

• 

CARD PR0*68K Vぶ關ビジかブロクラム集 

CZ-279BSD 

12,000円 

• 

TOP 財務会計 

GZ-227BSD 

200,日日0円 

• 

TOP 給与計算エキスバート 

CZ-228BSD 

200,000円 

♦ 

CYBERNOTE PRO-68K 

CZ-24 犯 SD 

19,800円 

• 

Teleportion PRO-68K 

CZ- 巧犯 SD 

22,800円 

• 

PressConductor PRO-68K 

CZ-266BSD 

28,加0円 

• 

CHART PRO-68K 

CZ-267BSD 

4月を売予ま 


C compiler PRO-68K ver2.1 

CZ-285LSD 

3月発売予ミ 

* 

0S-9/X 68000 ver2.4 

CZ-284SSD 

35,800円 

か 

THE 福袋 V2 .日 

CZ-224LSD 

9,980円 



ソフト名 

型 番 

縣価な(微リ） 

♦ 

AI-68K 

CZ-234LSD 

188,000円 


XBAStoC CHECKER PRO-68K 

CZ-260LSD 

9,800円 

• 

MUSIC PRO-68K 

CZ-213MSD 

18,撕0円 

参 

SOUND PRO-68K 

CZ-214MSD 

15,撕0円 

• 

Sampling PRO-68K 

CZ-215MSD 

17,800円 

• 

MUSIC PRO-68K [MIDI] 

CZ-247MSD 

28,孤0円 

• 

ソングライブラリ <101曲集 > 

CZ-248MSD 

8,撕0円 

♦ 

Musics 山 dio PRO-68K ver2.0 

CZ-261MSD 

28,孤0円 

• 

NEW PrinlShop PRO-68K ver2.0 

CZ-265HSD 

20,000円 

• 

グラフィックライブラリ VO し 1 

CZ-235GSD 

8,孤0円 

参 

グラフィックライブラリ V0L.2 

CZ-236GSD 

8,800円 

• 

グラフィックライブラリ VOL.3 

CZ-283GSD 

8,00日円 

• 

CANVAS PRO-68K 

CZ-249GSD 

29,撕0円 

• 

ドローグラフィックライブラリ V0L.1 

CZ-255GSD 

8,撕0円 

• 

ドローグラフィックライブラリ V0L.2 

CZ-256GSD 

8,800円 

• 

Communication PRO-68K ver2. 0 

CZ-257CSD 

19,孤0円 

• 

ツインビー 

CZ-217AS(C) 

7,800円 



ソフト名 

型 番 

淳賴格麵) 

• 

か羅曼蛇 

CZ-218AS(C) 

8, 撕0円 

• 

ア J レカノイド 

CZ-222AS{C) 

7,80日円 

♦ 

サイバリオン 

CZ-229AS(C) 

8,孤0円 

参 

ニュージーランドストーリー 

CZ-23 日 AS(C) 

8,撕0円 

• 

フ J レス□ツ M レ 

CZ-231AS(C) 

8,800円 

• 

熱血离校ドッジボール部 

CZ-232AS(C) 

7,800円 

• 

パックマニア 

CZ-233AS{C) 

7,孤0円 

• 

スーパー ハングオン 

CZ-238AS(C) 

8,孤0円 

参 

サンダーブレード 

CZ-239AS(C) 

9,500円 

• 

V’BA しし 

CZ-246AS(C) 

7,孤0円 

• 

ダウンタウン熱血物語 

CZ-254AS(C) 

8,撕0円 

• 

熱血高校ドッジボール部サッカー編 

CZ-262AS(C) 

8,撕0円 

• 

中華大仙 

CZ-268AS(C) 

7,900円 

• 

ダッシュ野郎 

CZ-269AS(C) 

8,孤0円 

• 

ボナンザブラザーズ 

CZ-27 日 AS 似 

9,0日0円 


お巷末尾の D は、バッヶーソ中に义5インチ/己インチ両メディアが间個されていること 
を示します。また （C) は、 3. 5インチ、5インチそれずれバッヶージが巧なり、 C が g 己されて 
いるパッヶージは 3. 已インチ版、おされていないパッヶージは已インチ版であることを示 
しています。わ] K し、求めの巧には二-巧ホく ださい., 


ソフト八ウスる巧からも精銳アブ J ケーンヨンをリリースいただき、新たな拖がりを実感させるX郎邮〇ソフト環境。 



ソフトを 

巧ホ佩各 

ソフトハウスを 

♦ 

Gomel (コメット） 

2,000円 

ペガサスソフト/ブラザーエタタケル 

• 

DINOLAND 

4,900円 

ウルフ.チーム/ブラザーエ巧タケル 

• 

FLY (フライ） 

2,0 OCR 

LOGIN / ブラザーエタタケル 

• 

FSS ~ テイグナスの窗巧— 

2,90 C 円 

WW ソフトウェア/ブザ-エかケル 

♦ 

JANJON 

2,000円 

LOGIN / プラザーエおタケル 

♦ 

NOBLE MIND 

5.900円 

アル乃 • システム/ブザ-工業タケル 

• 

PLANET 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ荣タケル 

着 

SCARLET 

2,朋0円 

LOGIN / ブラザーエ篆タケル 

■ 

TWIN SOUL 

2,000円 

LOGIN / プラザーエタタケル 

• 

アクアレス （ AOALES ) 

7,000円 

ェグザクト/プラザーエまタケル 

• 

アルガーナけがに） 

3,800円 

WW ソフトたアグザ-エかケル 

• 

オルテウスり 

ん孤〇円 

ウイントソフト/チザーエ藥タケル 

♦ 

ガルシード 

2.000巧 

LOGIN / プラザーエタタケル 

♦ 

ガンダムクラシックオペレーシヨン 

7,100 3] 

7?ミリ-ソフト/ブラザ-エがケル 

♦ 

シユーテインクち 8 K 

6,800巧 

アモルファス/ブラザーエ美タケル 

♦ 

シユヴアルツシルト11 

5,900円 

エ自をスタジオ/ブザーエかケル 

• 

スーパー上海 

6,200円 

プラザーエタタケル巧お局 

■ 

スタートレーダー 

4,800円 

アートディンク/ブラザーエ荣タケル 

# 

ダカレイークル 

4,800円 

了ー トティパ/ブラザ-エぉプケル 

• 

ダブルイーグルトリッキーホール 

2-000 円 

アートディンがプラザーエタタケル 

♦ 

デルタアーム 

2,000円 

し 0 GIN / プラザーエ裳タケル 

♦ 

ナイアス ( NAIOUS ) 

7,孤0円 

ェグザクト/ブラザーエ巧タケル 

• 

ニニンバトル 

2,000円 

し OGIN / ブラザーエタタケル 

♦ 

/、イドライド出 

4,800円 

T & E ソフト/ブラザーエ度タケル 

• 

ファーサイドムーン 

4,800円 

ア-トディバ/ブラザ-エ窠タケル 

♦ 

フエプリー 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ巧タケル 

♦ 

フレーミングダート 

2,000円 

LOGIN / プラザーエなタケル 

♦ 

ルーンワース「黒衣のせな子」 

6.600円 

T & E ソフト/ブラザーエタタケル 

• 

口ードスみが化補神巧 

3,500円 

/、ミングバ ー F ソフト/ブラザーエ業タケル 

参 

巧姫 

2,000円 

し OGIN / ブラザーエタタケル 

• 

采冠は君に 

4,800円 

アーげィンク/プザト王*タケル 

• 

学国都ホ‘' Z " 

5,800円 

ストライカー/ブラザーエ«タケル 

• 

機甲師団 

4,800円 

アートディンク/ブラザーエちタケル 

参 

巧がを 

5,800円 

T & E ソフト/ブラザーエ裳タケル 

善 

大おち 

5.800円 

アートディンク/ブラザー王 g タケル 

• 

大海をシナリオ DE 

2,500円 

アートディバ/プラザーエ荣タケル 

• 

大ミ每令シナリオ FG 

2,500円 

アートディンがブラザーエ美タケル 

雜 

南ミ毎の冗曲 

4•班0円 

了ー トディン^/ブラザーエ菜ブケル 

♦ 

南海の巧脚シナリオ 

2,5孤円 

アートディンク/プラザーエタタケル 

♦ 

日本五巧 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエタタケル 

• 

巧巧に巧って 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエタタケル 

♦ 

SW 申な化り 

2,000円 

し OGIN / ブラザーエ獲タケル 

• 

巧舊マスター 

7.800円 

アレ:/クス/ブラザーエ奠タケル 

• 

へヴィノーパ 

5.800円 

マイクロネ7卜/プラザーエ，タケル 

• 

セブンカラーズ 

7,700円 

ホット.ビィ 

♦ 

銀河ま錐ち化り DX+set 

口, 800円 

ボーステック 

• 

F - 15ストライクイーグル II 

10,800円 

マイクが〇—ズジャバン 

♦ 

F - 巧ストライクイーグルり用シナリ饰 

5•孤円けお 

マイク□ブローズジャン 

参 

ガンシップ 

11,800円 

マイクロプローズジャパン 

• 

アルシャーク 

9,800円 

ライトスタッフ 



ソフトを 

巧ホ価な 

ソフトハウスを 

雜 

化太平 68 K 

9,700円 

エス•ビ ー• エス 

• 

巧極タィガー 

未を 

金子あ!作巧 

• 

サイレントメビクス 

)4, 800円 

ガイナツクス 

• 

□ィヤルブラッド 

7,800円 

化栄 

♦ 

伊を道〜け倒巧長 

9,800円 

ホ栄 

• 

巧長の野望•武将風雲巧 

9,没の円 

光栄 

• 

巧雀悟空•■天さへのみち J 

9,800円 

シヤノアール 

• 

カレトン•レイ 

8,孤日円 

システムソフト 

■ 

マスターオブモンスターズ11 

8,撕0円 

システムソフト 

• 

カレトンレ< シナリオエディタ 

5.800円 

システムソフト 

• 

カレトンレ f シナリオお 

4,800円 

システムソフト 

• 

カレトン•レ f シナリオ集 vol .2 

4,撕0円 

システムソフト 

• 

ブルトンレ f シナリオ巧 V 0 I 3 

4,800円 

システムソフト 

• 

ブリッックリーク 

9,800円 

システムソフト 

♦ 

ボンパーマン 

7,孤0円 

システ厶ソフト 

♦ 

インペリアルフォース 

8.800円 

システムソフト 

♦ 

的ンぺーン版大教略り 

9,800円 

システムソフト 

♦ 

スーパー大お BS 58 K 

8,800円 

システムソフト 

• 

大戦お111’90 

8.800円 

システムソフト 

• 

遊巧王 II ェアーコンい卜 

9,800円 

システ厶ソフト 

♦ 

天下統一 

9,800円 

システムソフト 

• 

コラムスけ; t 峭モードせ） 

7,孤0円 

システムソフト 

♦ 

太平:羊の «LDX 

14,800円 

ジーエーエム 

♦ 

ま我困を巧が巧巧くん J 巧扭(上） 

14,800円 

ジーエーエム 

♦ 

パトル 

12,800円 

ジーエーエム 

参 

なおの化战 

じ, 800円 

ジーエーエム 

参 

ジェノサイド II 

8.800円 

ズーム 

• 

遙かなる才ーガスタ 

12,孤0円 

T & E ソフト 

• 

イース 

9,600円 

巧液が! VI 社： 

• 

NAGDRV 

2,800円 

巧波が冊な 

• 

バブルボブル 

7,200円 

巧ぶ新 M 社 

• 

ファンタジーソーン 

7,撕0円 

巧化が M 化 

参 

アフターパーナー 

9,200円 

巧ぶ巧冊社： 

• 

キヤメ/レトライ 

8,800円 

巧ぶが閒社： 

• 

ラブラスの曲 

8,7孤円 

ハミングパードノフト•ぶ 

• 

口ーロ*削己 

9,800円 

ハミングパ-ドソフトぶ 

♦ 

JOSHUA 

9,700円 

バンサーソフトヴェア 

参 

KU 他称） 

ホを 

/、’ンサー•ソフトヴェ了 

参 

ダンジョン•マスター 

9,800円 

ビクターを楽を巣 

• 

ダンジョン.マスター〜カオスの逆[巧 

9,800円 

ビクターを楽を藥 

• 

スターウォーズ 

7,200円 

ビクターを楽産藥 

■ 

ヴェルスナーグ巧乱 

9,800円 

フ y ミリーソフト 

• 

3段巧 Jf さメカファジー 

2,000円 

し 0 GIN / プラザーエおタケル 

• 

A 列車で斤こう11 

5.800円 

アートディンク/ブラザーエ業タケル 

• 

A 列車で巧こう II 巧マップ 

2,500円 

7-トディンク/ブラザーエ荣タケル 

• 

A 列巧で巧こう川 

9,800円 

アートディンク/ブテげーエ堯タケル 

• 

AIII オリジナルデータ典1「名な J 

ん撕0円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

♦ 

A 川マップコンストラクション 

3.000円 

アートディンク/ブラザーエホタケル 

♦ 

A …マップコンストラクシヨン巧マップ付 

4,000円 

了ー トディンク/ブラザーエタタケル 

• 

C - ON-Z 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエタタケル 

参 

CUARTO (クア n / 卜》 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエタタケル 

• 

CYBER MISSION 

2.000円 

し OGIN / プラザーエタタケル 



ソフトを 

巧ホ価な 

ソフト/'>ウスを 

み 

巧申らくらく元巧 

2洗, 0孤円 

F & J ソフト 

今 

巧 M 说を管理 

400,000円 

F & J ソフト 

♦ 

F-Card GT 

8,000円 

クレスト/プラザーエまタケル 


リレ•シ3ナルザータぺース csGHMS vao 

価格ホ忘 

マイクロウェアシステムズ 

■ 

Final Super Pack 

28,000円 

ェーェスピー 

■ 

BAS にな巧阳巧/ くツケージ 

9,800円 

か則は巧 

• iBASI 化賊島パパ-ジ ( C 譜ライプが讯 

14,班0円 

か則な研 

> 

C 吾蛙ライブブ J 

6,800円 

が删巧巧 

, 

ディスクキャッシャー 

6,800円 

れ刚は巧 

■ 

C-FORM Ver 5 

班,000円 

37ス 

ft 

IOCS 用フォント’200書体 

3,00 OR 

タイブラす:/プラザーエ窠タケル 

■ 

夕-ボコンソ-ル用 3 月巧化漢字フォント 

5,800円 

タイプラボ/プラザーエ業タケル 

■ 

Ko-WINDGW 

し000円 

DoGA / プラザーエ莫タケル 

■ 

Ko - WINDOW ァブ J ケーンョン美' 

1,600円 

プラザーエタタケル孽務局 


Ko - WINDOW アブけーシヨン巧2 

1,200円 

プラザーエ荣タケルをおな 

■ 

巧瞄フォント巧み書体第1水お 

2,000円 

タイブラボ/ブラザーエちタケル 

■ 

巧化フォントおけ车爵が第2水ホ 

2,500円 

タイブラポ/プラザーエ美タケル 

■ 

巧坦フォントか科省が：7ルセット 

4,500円 

タイブラボ/ブラザーエ菜タケル 

■ 

巧赃フォント明が体第1水巧 

2,000円 

タイブラポ/プラザーエ菜タケル 

■ 

巧胆フォント明が体第2水ホ 

3,800円 

タイプラボ/プラザーエをタケル 


巧化供楽部 

1,200円 

ぶ閒おな巧/ブラザーエまタケル 

♦ 

プログラマンエース.ソース68 

2,00肌 

LOGIN / プラザーエ窠タケル 


C&Professional Pack V 3. 2 

撕,000円 

マイクロウェアシステムズ 

■ 

Technical Development Kit 

38,000円 

マイクロウェアシステムズ 

♦ 

Mu -1 Super 

39,800円 

サンミュージカルサービス 

♦ 

佐义阳正まソングファイ Jl / dupk 加 y 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

訪馈ソンのバルブ K ンボ•ノクス*備 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

♦ 

本そ巧をソンのバルトセスォ乃-ク" 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

クラシックソングファイルモーツァルト 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

♦ 

クラシックソンクファイルチャイコフスキー 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

クラシックソングファイ J レビゼー 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

巧胆を楽クラシック1 

2,000円 

巧閒»作ザ/ブラザーエちタケル 

• 

巧脫を楽クラシック2 

2,000円 

巧閒お巧ザ/プラザーエ漢タケル 

• 

C - TRACE 68 + (プラス） 

198,00 OF 

キャスト 

• 

C - TRACE 6 打 P ver 3. 0 

298,000円 

キャスト 

• 

C - TRACE 68 ver 3. 0 

孤,孤0円 

キャスト 

♦ 

C - TRACE 68 TP + 

398.000円 

朴スト 

• 

ピクセルち 

4,800円 

Wd ソフトたアグザ-エミタケル 

• 

ビクセル君 Ver 1.20 

4,800円 

MKW ソフトク1ア/ブザ-; L がケル 

• 

がお版 ZsTR 口 HONY 

1,200円 

ツァイト/ブラザーエ業タケル 

• 

おがデータ•モーンヨンデータお 

し000円 

DoGA / ブラザーエ業タケル 

• 

年巧れイラストが(十二支)カラー 

3,000円 

ェム’ビ-•シ -/ ブラザ-エ藥タケル 

• 

年か状ィラスト巧(十二支）白巧 

3,000円 

エム•ピー•シ ー/ プラザーエ巧タケル 

参 

年 W 巧書か臭カラー 

3,000円 

ェム•ビ-.シ -/ プラザ-エかケル 

• 

年!(れ害が案白黒 

3,000円 

な•ビ—>-ヴザ-1かか 

• 

マジックバレノト 

19,800円 

ミュージカルブラン 

雜 

PAL 英單！§2孤0 

9,000円 

パルか育システム 

• 

PA しまが齡000 

9,000円 

バルが育システ厶 

♦ 

PAL 英單巧6000 

9,000円 

パル巧育システム 

• 

スピンディジ ー H 

8,700円け忍 

アルシスソフトウェア 

♦ 

スタークルーザー 

8,800円 

ア J レシスソフトウェア 

♦ 

ナイトアームス 

9,700円 

アルシスソフトウェア 


幸をソフハウスも’問い合わせ先/‘ )（有)アルシスソフトウェア (0956)22-3881 。(が)エーエスビ ー(03)3767-1 化1バ做エス.ピー•エスの2化)巧-5777 F&J ソフト (0956)33-6481 v を子な!作巧"株)インターステイいのの 4)24-7712 。リ(嫩ガイナックス 
(04 掛 22-1850 パな)キャストの 3)3705-1065 な’ボーステックく(斯クェスいの 3)3703- 4711ぶ株)れ删巧研の 286)2 卜骗ルバ制おが 045)56 卜686’ う(斯コマスの 3)3407-8893 パな)サンミユージかレサービスの 3:3419-8839 ’•,( ㈱ シャノアール 
腿) 3702-0598 .‘（ ㈱ システムソフト做 2)722-4853 .(巧）ジーエーエムの 3)3736-6879 (份ズー厶の 11)613-0191,. ’ T&E ソフトの 52)773-7770 。取巧巧阳化の 3) 33化-6り1，ハミングパードソフト<(巧）エム•エーシー >(06)3 巧-0541バルが宵 
システム(佩の 6)352-0427 .パ ㈱ パンサーソフトウェアの 3)3798-2760 :どクター音楽を榮( ㈱ の 3)3423-7901 ‘ >(株)ファミリーソフトの 3) 3924う727 ブラザーエおタケルホ巧局 (052)824-2493 去(株)ホットビィの3巧湖-3903 マイクロウェアシステ 
ムズ(な）做) 3257-9000 - マイクロブローズジャパン(が） (0423)33-7781 別ち）ミュージカルブランの 3)5474-7355 パ株)ラかスタッフの 3)3772-5 131 


•わ間い合わせは…シャーブ I㈱ 巧子愧器導楽本卽 AVC システムが榮化進室：〒162おまがお宿区巧を八蚀町8お地 a の 3)3260-1161( 大け-表）へ 5^ゎ—万0祝おされ 






























































































































































































































































栄光のグランフリはどの作品に/ いよいよグランプリの決定を残ずだけとなった X 68000 芸術祭。 
地区大会を勝ち抜いた精鋭たもが、鬥本一の栄冠を目指しまず。ワクワクドキドキの瞬閒、キミもその目で赚力、めよう。 



な施000 Compact 新製品発表会 

シャープ見•体•験フェア 

1日：邮〜17:30 

ま催•問いなわせ先;/ 

シャープエレク h ロニクス販売 ㈱ 宫都圈統轄営業部 
パソコン担当 TE し 03-362 日-邮日日 


13/21(±)10:邮〜19:日0 
3/22(0) 1日:邮〜19:00 

な化‘サンを!ージ，乂7か nA プラザ T 円 n 7 R?-dfl 


10:邮〜19:日0 
1日:邮〜19:00 

をサンミ a- ジ乂巧 ROA フラヴ了£し.07度-48-6口1 
石川が S 々巧町 面ヶ氏 97 
去化•問いなわサも 

サン己 I- ジ'乂7㈱ DA フク tf TEL. 日7战-が-目131 
石川部 巧 勺巧町 面ヶ氏 97 



日時 


巧 




! 2 归 )1 2:30〜17:加 

リズムホール 誤都〇溫器- B , 


ま催•閒い合わせ先/シヤープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部 TEL . 日 B -62 H 脚(が) 



X68000 Compact 斬製品猪表会 

見•体•験フェア (お近くのを場で、夢に触れてください。) 




SHARP 




目のイ寸けところか、 
シ*ーブ了 U 。 



3/21出10:邮〜19:日0 
3/22(0) 1〇:邮〜19:日〇 

を中'タケぺ巧 «*BTOWNS TEL. 07巧-巧-9595 
武生巿かが 2-6-9 
ホ化•脚いな< が化' 

タケぺ巧 WWTOWNS TE し077日-巧-9595 
面:生巿か化 2-6-9 




[タケべ無！ IWtowns 


を■任巧 il ホを a 






3/リ出）14:邮一19:00 
3/22(0) 10:00〜17:邮 

な w a 困を館曲の間 TE し邮邮-巧-31邮 
宇热奋巿 W 西町 1-37 
お M •削ぃなか i ■ホ/ 

シャーフェレク S □ニクス販巧が化巧巧巧 B ち《邸 
バソコン但当 TE し的邮 -35-1 



3/如筋 in.nn in.nn 

〜 3/22( 日）10•邮〜18 -00 

を巧/㈱タイイチ VA 戶 S TE し邮 27-21- 引11 
岩困巿なま巧巧 6-B-8 
ち«•閒いをわ甘た/ 

㈱タイイチを巧店 TE し邮 27-21- 引11 
ち国巧巧ま巧町 B- 目-0 



中国地区 


同時開催 


「夢、創ります。山下章氏プロテ:^ース J 

第1回全日本 X 68000 

fMfk 


丄が巧 1-1 田げ水が j 



•わ 巧い合わせは…シャ ープ㈱ 電子惟器«荣本部システム お 器當夕部 干 5化大阪巧阿倍巧区長池巧22巧22号 田 (06)62 卜1221(大代ま） がゎ-万0株式され 

















































































































スタートレーダー 


京作版とは異なる部分がありまず。 巧評発売中/ 


りたい。 

n ■テインクトム。 

必ず味わでいただけまず。 


価格 ¥4,8001 

■ 巧応機種： X 郎邮〇 
■ 企画 / 開発： M.N.M SOFT WEAR 



ピクセル君 


あの、「スターウォーズ」で大削「丽 M ソフトウヴ J が使っているスプラ仆エディター 


「スターウォーズ」「スターモービル」など話題作を次々リリース。今、最も注目されている 
ニューウェイブ•ソフ h 八ウス 「 MNM ソフ h ウェア J が、実際にゲーム開発に使用して 
いるスプライトエデイターがこの「ピクセル君」。’卵年1日月に TAKERU からリリースさ 
れた Ver . l . 邮を、更に細かい部分まで使いやすく改良。グレードアップした「ピクセル君 
Ver . l . 如」でず。 


メツセージ 

from 

MNM ソフトウェア 


「ピクセル君」は、元々な巧開発巧に作られたスフライ S エディターでずが、今 
回、一般ユーザーの方にも使いやずいよラに改良して、発売ずることになりまし 
た。このエディターは必要巧ル限の攪能、それでいて実用に充分に耐え;导る化様 
になっていまず。シンプルな分だけ操作が楽なので、巧む者ユーザーの方でち簡 
単に操作できると思いまず。 Ver.l.00 をお持ちの方でち、巧本的な操作は変わっ 
ていないので、進巧感なく使用でをると思いまず〇「スターモービル」、 TAKERU 
の「アル ガーナ」、 「バイピアン」わ、この「ピクセル君 J から生まれたんでずよ。 



フラヴーエ讓巧巧含な 


〒化7をを《巧!匹苗化巧？番1ち 


TAKERU 事巧局 

(052)824-2493 


乐巧巧藥所 (03)3274-6916 
大巧宮■巧【06)252-4234 


通信販売 


础にれ をを三み V のみは ソフト けち ’U み •化を •巧化み 句を 巧 Ui 

の丄 TAKE 只 U 本巧.しけて视ま ft 班てん中し.入み 7 い 

!*. を弓けを U —巧. 化を B 话て中し 山んて 10 い f こみ 【•々が kiv ’ no さ i ホ 



























■ 店頭じて、新作ゲームソフト 25 〜薦 OFF が（税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さぃ.グ 


パソコンプラザ 


オクトで始まるバソコンワ- 




巧 03-3730-6271 


♦営業時間 AM 11:00 〜 9:00/ 日昏祭 SPM7:00 

干144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 


電話一本で、八イ卽納 


全国通勝 


オクト 

ククレジット 


3 

回 

3.5 

m 

4.5 S 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

に sl 證 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 

一、一 > V 


►た怖 iVi 化 ihli N ■(メーカーが加） 

►値'化をかレ、ッビークレジット川|||~(;01111)触かナシ （） K / 
► ボーナス•巧仏 L 、〇 K / ボーナス21111仏 L 、〇 I く// 

►内 l ! ぶ11の巧ぶ OK / (パたなサホート制） 

► I か||| |||のをりたせ r 川 I / 1オクトフリーダムシス f-A 
► 化•如デモンスト レーシヨ ン乂施111 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告巧載商品かの 
製品も取扱ってわります。 



bI 



。リ羣 X68000XVICompact«fgi// 


田 一新をを記念セール実施中.グ- 


SHARP 


1 CZ-674C-TN ( 定価餐 298,000) 


XX B 目 000 flnmnnpt 

PERSONAL WORKSTATION-X VI UUIIIUUU I 

w ノ 


■16MHz ■ 

■ SX-WINDOW ver1.1i 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 


®# CZ -674 C-TN 口 33 

" w " ♦ CZ - G 08 D - TN (14 ま i カラーデイスプレイ） 


を価合訂 ¥ 392,800 ►赶 ISflfi ¥ «斋す巧/ 


©• CZ -674 C-TN 

• CZ -607 D - TN(m 型カラ-ディスプレイ TV ) 


定価合計¥397,卵0 ►爸 持®す 巧/ 


12 

ク 

24 

ク 

36 

ク 

48 

ク 

回 


回 


回 


回 




※クレジット表は、送料•消費税込// 
©• CZ -674 C-TN 四 

• CZ -614 D - TN (15 型カラーディスプレイ TV ) 


を価合計¥ 4 33,000 ►超 巧®¥«表す16/ 


|12| ? 

24 

ク 

36 

? 

48 

7 1 

11... - 

回 


回 


回 

- J 


◎ • CZ -674 C-TN 口 

• CZ -606 D-TN (14 型カラーディスプレイ） 


定価合計¥377,800 ►爸 «巧¥«斋す»/ 


¥ 


回 j 


ITT 


ぅづ，①.たが贿が90 




ミ讓表驾纖 


シュか - 


ーシヨン 


/今、ご r 振ントの①をが?ラ 


就、がをおを巧ご ノ が / 







シュ- 


or 



が俯がが 00) 

③ f MD -2 HD (10 枚） 


特選周辺機器 ( 送料 ¥ 5 〇 0) 


• SX -68 MII MIDI インターフェイスポード 

(システムサコム )¥ 19,如〇… •特価 ¥13,500 

• Fine Scanner X68(HAL 研究巧） 

(HGS-68) ¥39,800 . 特価 ¥25,000 

■増設 RAM ボード =I • 0 データ 

①円 0-6BE1-A(1MB) 
¥25,000… 特価 ¥15,800 
③円 0-6BE：2-2M(2MB) 
¥50,000 •••特価 ¥31,000 
⑥ PIO-6 目巨 4-4M(4MB) 

¥ 88,000… 特価 ¥54,000 



周辺機器 コーナー 


(送料¥加 0) 


CZ*6B 曰旧 MlllSRAM ボード . (V 35,00 0) ►特価 巧も〇阳 

CZ*6BE 旧旧 M 増段 : RAM ボード . {V 28,0 邮 ) ► お 価 ¥ 21,000 

CZ-6BE2 2M 日増致 : RAM ボード . (V 79,80 0) ► お ® ¥ 59, 说 0 

CZ-6BE4 4M 日増投 RAM ボ-ド . け 138,00 0) ► 特価 ¥102»0 抓 

CZ-6BFI 増設用 RS-232C ボ-ド . (V 49,80 0) ► 特価 ¥ 37 舅 

CZ-6BGI GP- 旧ボード .(¥ 59,80 0) ► 特価 ¥ 43,800 

CZ-6BMI MD げード .(¥ 26,80 0) ► 巧 価 ¥ 19,800 

CZ-6BNI スキャナ用パラレルボ-ド .{¥ 29,80 0) ► 巧 価 ¥ 22,200 

CZ-6BPI 龍度！ [ プロセッサボ-ド . (V 巧 , 800) ► 巧 価 ¥ 59,000 

CZ-6B0I ユニパーサル I/O ボード .(¥ 39,80 0) ► 特価 ¥ 29,800 

CZ"6E 团 / 日 K 化曲 /0 ボックス . (V 88 •邮 0) ► 特価 ¥ 66,000 

CZ-6VTI/BK カラーイメージ•ユニット . け 69,80 0) ►特価 ¥ 52,000 

•CZWM2A マウス . (V 6, 卽 0 ) ►特価 ¥ 5,100 

CZ4NTI マウストラックホ'ール . (V 9,80 0) ►特価 ¥ 1M 


• CZ-8NSI カラ-イメージスキャナ . (¥188,000) ► 特価 約城 000 

• CZ-6BCI FAX ボード . (V 79,80 0) ►特価 ¥ 59,600 

• CZ -8 TM 2 モデムユこット . (¥ 49,80 0) ► お 価 ¥ 37»000 

t CZ-64H 増設ハードディスク . け 120,00 0) ► 特価 ¥ 90,0 的 


• CZ-6TU GY/BK RGB システムチューナー • 

• BF-68PRO な性能 CRT フィルター 

• CZ-6M0I 光班巧ディスクユニット . 

• CZ-6BSI SCSI インタ - フエ - スホ '- ド … 

• CZ-6BL2 LAN ボ-ド . 

• CZ-6BVI ( ビデオボ - ド ) . 

• CZ-6BE2A 2MB 増設 RAM ボ - ド ••…… 

• CZ-6BE2B 2MB 増設メモリけップ型 ) •• 

• CZ-6BP2 巧化巧コプロセッサ . 

• AN-S100 ストカーンステム (2 本 1 組 )…. 


••(¥ 33,10 0) ►特価 ¥ 241000 
••(¥ 19,8 〇リ ►お 鮮14ぶ00 
••け化 0,00 0) ►お 価 ¥330,000 
••(V 29,80 0) ►龍 ¥ 22,000 
••(¥ 298,800) ¥219^0 

••(¥ 21,00 0) ►お 価¥15崩 
••(V 59,80 0) ►特価 ¥ 44ぶ50 
••(V 54,80 0) ►特価 ¥41,1说 
"(¥ 45,80 0) ►特価 ¥34ぷ〇 
..(V 36, 即 0) ►お 巧 ¥ 26 J 0 


D 


し、 

〇 


ち 


►超お偏 

涕 St / 表5^^がグ ※どちらかお選び下さい//(どっちが得かヨーク考えてネ /) 技な六?ゴすぶ— 


て 

お 

0 

ま 

ず 

// 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい 


■翌月末I括 (4 月末)仏い OK ク手数料無料クご利用下さい。■卑頭にて、新作ゲームソフト巧〜抓％ off ク 


■本休セット；送料無料（ま）本体セットかの周ぶ機器ヴリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、化瓶道•九 W 地区=!ケロ ¥1加0、■その他離 A 化区は、1ケロ ¥2000となります。 
※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税がが加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 

















































































































































でご了承下さい// 


■特に人気のある商品【こよっては、しばら〈お待ち願うことがありますの 

XKBBOOO 

■ SUPER/PROII/SUPER-HD 


が 


すラ叛ダ 


XK 68000 WTi 


XS^OOOXVJ / 今、 XVI をわ K い上げいたどいた \ 
で " 二：品方 , こ // 方は、プレゼント纖康 
トジか - ノ / フレソ MM のどちらかも at び了さい。プラ 
— あむたのオブトから素敝む HA— \ス感番はもれな < プレゼントタ / 


■ CZ-634C-IW (定価 ¥ 368,000) 
® ♦ CZ-634C-TN + CZ-606D-TN 


ェクシヴ f 



本中が68 


大化がけパ〇 





or 

※ どちらかお選び下さい•グ 


イ篇與. 


^CVBER 
• V ユーテイ^ 
石、ホァィみ 


(送》 • 巧羹供を） 

超持価 ¥ 强怠/表表不能夕 


; トコント。ーラ 
5下に vO 

'プザ—マ-の 

. レ '. (KflfiV 23.80 0) 


i 

¥26.000 

24 

回 

¥13.800 

1 

¥ 9,500 

i 

¥ 7,500 

(§)• CZ-634C-TN + CZ-614D-TN 
を価合計 ¥503.000 ► 巧 巧 ® ¥表表す 能/ 

i 

¥2 が )00 

0 

¥15,400 

1 

¥10,600 

i 

¥ 8.400 

■ CZ-644C • でが(を価 ¥ 518,000) 

©• CZ-644C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計 ¥ 597.800 ► 赶巧饰睾 « 斋すお / 

12 

回 

¥36.000 

24 

回 

¥19,100 

1 

¥13,200 

4 回 8 

¥10,400 

◎ • CZ-644C-TN + CZ-614D-TN 
定価合計 ¥653.000 ► 巧 巧 ® ¥<1 表す 巧/ 

12 

回 

¥38,000 

24 

回 

¥20,200 

1 

¥14.000 

0 

¥11,000 



MD-2HI 

[シリコン. 


牛 


D り 0 枚） 

キーボードカバー 


もれなくクサ-ビスク 《 クレジット表は、送料•消'費税込/ 


X 6 BQ 00 SUPER / SUPER - HD / PROII スペシャルセット 


©SUPER 

• CZ -604 C (¥ 348,000) 

牛 

• CZ . 朗 6 D (¥ 79,800) 


巧巧饰 

げイスプレイを更のち合〉* CZ -614 D ( ¥ 
〔送料-税込） 超お価 




③ SUPER-HD 

• CZ -623 C ( ¥498,000) 

+ 

• CZ -606 D ( ¥79,800) 


巧お価： 

<ディスプレイ変更の巧合〉* CZ -614 D(V 
(おネ斗.税込） 巧特価 


Msaarooo 

14 D ( V 135,000) 

5000 


M 

柄 側’讀グ 



〈★ BIG ★プレゼント付 > (送料無料•税別） 
-超特価価格は、ムッフッフ… TEL してネ.グー 


③ PROII 

• CZ -653 C (¥ 285,000) 

+ 

• CZ -606 D (¥ 79,800) 

<ディスプレイ巧更の巧含〉 • CZ -614 D ( ¥ 135,000) 
(ち料-お込） 巧巧価 M 2785000 


生中 お 68 

巧なゲームのみをほ 


(ホ化 ¥9.BOO) 


大巧 i&iir90 


n シュルーシ3ン 

P 画 

H V9.800) 


(ホ化 V9.I 

さらに/ ★JOY CARD (連がま )X 2巧 

さらじさらじ.ダ ★ MD -2 HD 10巧 


国 

巧 

J 

ご 

司 

トム 

K 

で 

r 


X 目邮邮ソフト大セ—ル実施中•グ げ-ムソフト 25 〜 3 0% OFF ) (送料¥ 5 〇の 


け ‘ ラフィック >, む STAFF PRO68KVer20 〈開発ツ - ル >*C- コンパ外 RO 朗 KV.2 げ - タベ -; 〇 • CARD PR068K Ver.2.0 
( シャフト ) を価 ¥58 .邮〇 定価 ¥44. 抓 0 CZ-245 に を価 ¥29. 卵 0 CZ-253BS 

特価 ¥37,000 特価 ¥32,500 特価 ¥20,800 


プリンタ 


(をお ¥1.000) ■ ノ\—'ドテ’イスク 


( を料 ¥1|0 孤 ) 


< グラフィック > I C-TRACE 68 Ver.3.0 
を価 ¥ 朋 .000 

特価 ¥69,000 

<CG’ ン - ル >♦ CANVAS PR068K 
を価 ¥29.800 CZ-249GS 

. 特価 ¥ 22,200 


<C 言居 〉 • C & Professional Pack 
ま価 ¥ 郎 . 卵 0 

特価 ¥39,600 

の - プの ♦Multiword PR068K 
を価 ¥32. 000 CZ-225BS 

. 特価 ¥23,800 


< 音ま 〉 • Music studio PR068K Ver. 2.0 
定価 ¥28. 8 邮 CZ-261MS 

. 特価 ¥21,200 

< 巧信 > • TIepotion PR068K 
を価 ¥22.800 CZ-258BS 

特価 ¥17,000 


型 « 

巧 品 

巧 

価 

巧 m 1 

型 を 

巧 品 

を 価 

特価! 

CZ-2I2BS 

BUSINESS PR0~€8K 

V 

68,000 

¥ 48.000 



り化ぶな 化 • 譜伯帅 " 

CZ-213MS 

MUSIC PR068K 

V 

18,800 

¥ 13,400 



テラッツオ(ハミングハ’ード） 

V 19,4001 

¥ 13,800 

CZ-214MS 

SOUND PRO^K 

V 

15,800 

¥ 11.400 



KAMIKAZE (サムシンググッド； 

V 

68,000 

¥ 44,500 

CZ-2 巧 MS 

Samping PRCH8K 

¥ 

17,800 

¥ 12.800 



Ffial \fer.3.2( エーエスピ ー) 

¥ 

38,C00 

¥ 29,500 

CZ-219SS 

OS*9/X6 阳邮 

V 

29,800 

¥ 21.000 



サイクロン EXPRESS な68 

V 

98,000 

¥ 閒 ,500 

CZ-220BS 

DATA PRO^SK 

V 

58,000 

¥ 41.000 



0 ツール(ザインソフト） 

V 

28,000 

¥ 18,800 

C2-223CS 

Communication PRO-68K 

V 

19,800 

¥ 14.200 



た一みのる 2(SPS) 

V 

17,800 

¥ 13,200 

CZ-224LS 

THE 巧な V2.0 

V 

9,900 

¥ 7,500 



G68K Vfer.2 PRO 

V 

22,000 

¥ 17,500 

CZ-241BS 

システムキ « リフィル 臭 

V 

9,800 

¥ 7.500 


C2-259SS 

SX-WINDOW VBf.I.O 

V 

6,800 

¥ 5,000 

CZ-242BS 

ま用フォーム窠 

V 

9,800 

¥ 7, 加 0 


CZ-251BS 

ハイパーワード 

V 

39,800 

¥ 29,600 

CZ-244SS 

Homan 68K Ve'2.0 

V 

9,800 

¥ 7,5 抑 


CZ-260 し S 

XBASto CHECKER PR068K 

¥ 

9,800 

¥ 7,500 

CZ-247MS 

MUSIC PR068KCMIDI) 

¥ 

28,800 

¥ 20.800 


CZ-234LS 

AI-6BK 

|v 188,000 

¥139,000 

CZ-240BS 

Stationery PR068K 

V 

14,800 

¥ 11,500 


CZ-255GS 

CANVAS ドローのフィックし旧 


8,800 

¥ 6,600 

CZ-243BS 

CYBER NOTE PRO^K 

V 

19,800 

¥ 15,200 


CZ-256GS 

CANVAS ドロー巧フィック \toL2 

区 

8,800 

¥ 6,600 



1^ 


■CZ-8PC5-BK 

熟お写カラー漢字 
定価 ¥96,800 

大ぉ価¥68,800 

■ IO-735X-B 

カラーイメージ 

ンェット 

定価 ¥248,000 

大巧価¥158,000 


■アイテック 

IX麵驅用 ISSSI; 苗 

■TX- 抑り OOM 、 SCS がち） 

("助.做) ►大巧 值¥ 69.000 

■TX-I30(I30M>SCS 咐 巧） 

け I 站. ㈱ ) け特征 ¥ 85.000 

"X- 柳献 SCSI 対を） 

(,|巧,伽 ►大獅 ¥116胤 
«別巧ほ CSI ボー ド） 
CZ 4 BSI け巧. 800 冷が泣抑 




パソコンラック <送料無料〉 


®5 段キヤスタ-が 
スライドまキーボードを 
• I 150(H) X 640 (W) 
X 600(D) 

定価 ¥38,000 


特価 

¥12,500 



(1)4 段キヤスタ-付 

• I250(H)X640(W) 
X 700(D) 

定価 ¥ 29,800 


特価 

¥8,800 


店頭新作ダームソフト25〜 30% OFF // ビジネスソフに5%より特価中 


※揭載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認ください。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でごを文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申しみみ下さい。 


★通信販売お申込みのごま巧 ★ 千144東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ：03-3730-627 l 

お中込みはわぶなでわ瞄いします 0 わながの <化が>< 氏お〉ぐおなホ。〉がん •, お > をわからせドさい。•人を雜な後ただちにがなをこぶ村いたしまち 

富±銀斤=萎銀行 

尊用わ申込用紙をわ送り致します。 -' ■' ' —' —' ■ ^ 

ので、化要事項をご記入、ご擦印の上 
返送下さい。手続きは簡単です： 


ミ良行振込：わあくの銀行より傅信巧い〉じて 
わ振込み下さい。 

現金含留:封筒の中(こを所•氏名•商品名を 
ご記入の上当化までわをり下さい. 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

固 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


义ヶ原支店蒲田支店 
©No. 1 824 (§)No.O 278691 
株式会社億人(オクト） 


I ビッグバ—ゲン t — ル実施中グゲ—ムソフ h (ビジネス)新製品続々入荷中グ 


クレシット 


現を一巧仏ぃ 


振込先 


























































































































































夏の ボーナスー括 於い 
手数料(金利)無料 

/平成4年4月末はをちろんのこと 
I日月末/日ち末/7月末のしげれかをご指定下‘ 


增設メモリー&が化ち寅プロセッサが測は研 


1 PRKI1-02(2M) …… ま価 V 55,000 ►特価¥ 39,800 
2PRKII-04(4M) …… ま価 V 90.000 ►巧 化 ¥ 67,000 

3 PRKII-06(6IV1 ) ……ぞ恤 V I 巧, 000 ►巧 価 ¥ 92,500 

4 PRKII -08(8 M ) …… を 価 V 160.000 ►特価¥119,000 

5 PRKI1-12(2M ： 一 .-- 一 …- 


6 PRKI1-14(4M) …" を価 ¥ 120,000 ►巧 価¥ 89.500 

7 PRKII-16(6M) … ま価 V I 巧, 000 ►お® yi1 41500 

8 prkii-18(8m)..... を価 V け〇,〇〇〇ネき価¥141,000 

9 MC-68881RC …… を価 V 38,000 ►特価 y 27,000 


nr 

nr 

nr 

nr 


巧 

nr 

itr 

nr 


3/18 〜 4/17 


お近くの方はお 
本体単品で特 

■ 一々 ‘、、、 ak — ^%. # —»I 


超低金利クレジット OK 


©®® 秋 g 原 


れ、おなじみの 


是恤¥ 85,肌日 ►巧! 曲¥ bJtUUU 



カラーイメージジェット 
10- フ巧 X- 己 

定価 ¥248,000 

特価 ¥155,000 

(送お•消費税をみ¥160,680) 


■ハードディスク 

©TX-100 

ヴィテック） （I00MB) 

を価 ¥ 108,000 

特価 ¥69,000 

ぶ巧•消’*お込みパ2,10 0) 


■ SX -68 MII ( MIDI ) 

(サコム） を価¥ 19,800 

特価 ¥13,500 

(を料•消巧悦込み ¥ 14, が 0) 


■ HGS ぶ8( スキヤナ） 
( HAL 研)を価 ¥ 39,800 

特価 ¥24,500 

(を巧•消 資悦 ¥26,265) 


X bdUUU 乂モリ 7 K — ド （ I / O . data ) m ¥500) 

① SH-6BE1-1M (600CE 用）定価 ¥ 巧 • 0邮 

(を料.；肖資お込み¥ 19,36 4) …特任 ¥18,300 

(を PIO-6BE1-A を価 ¥巧，000 

(送料•消费お込みV 16,7的） …巧 W す1りぶ UU 
ホ PIO-6 日 E2-2M を価 ¥ 50,000 ィ onn 

(を料.；肖爵悦込み¥ 32,75 4) … .祝*ず〇 I OUU 
4 • PIO-6BE4-4M を価 ¥88,000 巧な乂にイ CAA 
(お料.消寶找込み¥ 56,650) …夕 ® ずな AjOUU 




C ンホノノ r 


オムロン=モデム 

• MD.24FP5I1(MNP5) 

定価 ¥ 42,800 

► P&A 特価 ¥23,600 

(を巧•消巧说込み ¥25.338) 


X 日日 □□□ CompactXVI/XVI/XVI-HD ※ クレジット表は、送料 • 消費税込み•グ 


，I/XVI-HD セットでわ買い上げの方に 
れな 〈ブレゼン S// 

「熱血高校サッカー編 (¥ 日， B 邮)」 
'ダ•クンク•クン熱化物語 (¥ 日，日日日」 
まもちろん、さらにその上、人気の 
•ロー K 义島戦記（¥9,邮の」 

•パロディウ义（¥9,日日日) J 

’生中継6日(¥9,即日)」 

’信長の野望武将風雲錄(¥9,目邮)」 
■ELLE (ふル)(¥7,邮日)」 

咕のいずれか2本をプレゼント,グ 


X 郎日日日 - Compact XVI ►セットでわ買い上げの方に•デイスケッ H 日枚•ジョイカ—ド 2 ケルゼン忡夕 
麻) セット： CZ-674C + CZ-608D 定価 ¥392,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 




112回 1 ? 1240 1 ? 136回 1 

? 148回 1 ? 160回 

? 

X6 日日日 0-X VI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット10枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中// 
海)セット： CZ-634C-TN + CZ- 郎 6D-TN ……定価¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 

112回 1 26.300 124回 13.9 日0 136回 

9.600 148回 1 7.50 日 160回 

6.300 

爲セット： CZ-634C-TN+CZ-614D-TN ••… 

•定価¥ 503,000 ► 特価価格は TEL 下さい。 

112回 1 29.900 124回 1 15.如0 136回 1 10.900 148回8,500 1 6日回 1 

7.200 

X 郎日日 0— XV 卜 H □►セットで お買い上げの方に•ディスケット1腑•ジョイカ—ド2ケプレゼント中// 
與セット： CZ-644C-TN+CZ- 郎 6D-TN ……定価¥597,800 ►特価 価格は T 巳 L 下さい。 

112回 1 36.100 124回 1 19.000 136回 

13.20日 148回 1 10,300 16日回 

8.700 

© セット： CZ-644C-TN+CZ-614D-TN ••… 

•定価¥653,000 ►特価 価格は T 巳 L 下さい。 

12回1 39.500 124回 1 20.900 36回 1 14,500 148回 1 11,300 160回 

9.500 






※上紀のモ ニ ターを、 CZ -606 D (定価 ¥79,800)、 CZ -604 D (定価 ¥94,800)、 CZ -607 D (を価 ¥99,卵の、 CZ -605 D (を価 ¥115.000)、 
CZ -608 D (定価¥94.卵の、 CZ -6 I 4 D (定価¥135.000)、〔リ-21り〇(定価¥148,000)じ巧更の巧合、了£し下さぃ。超特価で巧巧をします。 


X 日日日□□シリーズ〜 P 良 A スペシャルセット 


SUPER 


(送料¥2,000•ミ肖ま税別! 


€09 


「スペシャル•プレゼント_! は、 

上記 XVI/XVI-HD セットのプレゼント 

す、を+ィ〜ホの中の2本 
そして、 

n® 特価の 

スコイ価格/ /j 

さらにをくしての 

大ご奉仕値が 

今す ぐお*ほ 下さし、。 



※セットでお買い上げの方に、 

参デイスケッ H 0 枚 

•ジョイカード2個プレゼント中グ 


さらにわをくなります TEL 下さい。 

B セット 

■CZ-604C + C 之- 604D 

定価¥ 4が,800 .► 特価乂 

C セット 

A 中"ノト. P&A が;巧ゎ"ノト^ ■ CZ-604C+CZ-607D 

CZ-604C /aSi^HP" ま価 ¥W,8 日日 .M ミ恤譯鎌 

(本が価化¥348,0明） ’D セット 

% ■CZ-604C + CZ-614D 

■cz-606n" 定価 V 483,000 . ►特価 美 

(モニターを価V 79,80 0) E セット 

wP&A VOftO OAfV ■CZ-604C + CU-21HD 

►巧 特価 _を価 ¥ 496,000 . ►►特価乂3«?(1011 

国巧 iqisbse ^ p さらにわ安くなりますグ下巨 L 下さい。 

S セット 

1 ■CZ-623C + C2-604D 

定価 ¥592. 800 . ►巧 祗爹 aSSrOOtr 

c セット 

A ゎ .vf •.口ん A が;なゎ.リ ■ C^Z-623C + CZ-604D 一 

■CZ-623C^ ぉぷセノト 定価¥ 597,800 . ►巧 価が倫<加 

:本が価巧¥ 498,000) 2 たン tn- . ，，， 

+ ■CZ-623C + CZ-614D _ 

■CZ-606D' ま:価 ¥ 633,000 . ►巧価 美 SfiWJOlT 

(モニターを価V 79,80 0) E セット 

^p&A VOOO nnrr ■ cz -623 c + cu -2 i hd 

> 巧 巧 価 を価 ¥646,000 . ►お 価¥: 



PRO-II 


さらにお安くなりますグ TEL 下さい。 

B セット 

-.，迦 ■ C2-653C+CZ-604D 

,1 を価 ¥379,000 . ►特 砸爹22§56( 

ご- C セット 

A4?.yhP&A!>^FiS4,.vh .ご Tdj ■CZ-653C+CZ-607D 

二？ Z 的 涅 - 戸-が定価 V 384 ' 8 〇〇 . ►龍投 編 

(本が価巧 V 285,00 0) ' 帮 £ セッ 巳 ". … 

4- BCZ-eBac+CZ-SHD 

■CZ-606D を価 ¥420,000 . ►巧® ¥25もが 

( モニターま価 ¥ 79,800) E セット 

W 户 &A 〇 ■AftTT ■CZ-653C +CZ-21 HD 

巧価 ま価¥433,000 . ►お 価美巧あな 

■HOSSallliHI さらにわ安くなります.グ T 巨 L 下さい。 

B セット 

1 ■CZ-603C+CZ-604D 

定価 y 432,800 . ►特価 化 (n 

c セット 

A 4,... L • pAA 化;巧み.^^^^^^^^^^^^^ BICZ-603C + CZ-607D 

二ち 心岂 A お邊セノト を価¥ 437 , 8 〇0 . ►特価が媒 fit 

(木体価巧V 338 ,00 0) D セット 

J. ■CZ-603C+CZ-614D 

■ CZ-606D を価¥473,000 . ►時価 ¥ジも併 

( モニターを価 ¥ 73,800) E セツト 

^P&A VOQO ■ArtlT ■CZ-603C + CU-21HD 

，巧 特価； ま:価 ¥486,000 . ►お 価^ aWK 


X巳日日日日用 A— ドディスク 




了イテック= SCSI タイプ 

■ TX-IOO(IOOMB) (を価 ¥ 108,000) 

特価 ¥69:000 (送料•消*税込み¥ 72.100) 

■ TX- 130(1 30MB) (定価 ¥ 138,000) 

特価 ¥85,500 (送料••消*税込み* 89,09 5) 

■ TX-1 卽 （I80MB) (ぞ価 ¥ 185,000) 

特価 ¥115,000 (を料•ミ 肖資 税込み¥119,480) 


プリンタ- 


/ 成 WYI.0 日 0, 
I ,A か换刖 I 


M 


■CZ*8PC5.BK 定価¥如，卽〇 ►特価 ¥阴，000 
■CZ*8PK10 •••を価¥ 971800 ►特価 ¥71,000 
■CZ-8PG2 -…を価¥160,000 ►お 価麵肌 EL 
■CZ-8PG1 ••- •を価 ¥ 130|000 ►特価 価格肌 EL 


C 0 MSTAR 2 
CLUB 24 5 

(NEC) を価 V 39,800 

特価 ¥25,500 

/ ち巧 • 巧 * 巧込み、 

\ ¥27. 巧 5 > 

■ MD-24 
FB5V 

( オムロン） ぞ価 V 39.800 

特価 ¥25,500 

/を巧- 消費 悦 込み、 

\ ¥27,295 I 


P 良 A 特選パソコンラック（消費税別)(送料無料 


①3段 ¥7,900 ©4 段 ¥8,800 ® 日段 ¥12,500 


^4=-- ' 

ち 








=巧が自由(キヤスターが)•キーホート収巧巧巧段のみ)=口 30(H)x600(D)x 抗0( 


•本広告の巧栽のおおの価格じついては、 ミ 肖巧税は含まれても'りません。♦営業時間=平日 AM 10: 日0 へ PM 7:00、 日祭 Aivn 0:00 〜 PM 6: 日0 


1を个□八つか 




£ 


P 这 A 超低金利クレジッ h をご利用ください\ 




























































































































TOW 

徒歩 I み 


ホ:,毎 BK 


V 


3 


周ぶ機器コーナー（送料¥500•ミ背費税別） 


•定価 V 188.000 ►巧 価 ¥134,000 
定価¥的.孤〇 ►巧 価¥ 51,000 
定価¥ 33.100 ►特価 ¥ 24,300 
を巧 ¥ 19.800 ►巧 価 ¥ 14,600 
を巧¥ 9•朋〇 ►巧 価¥ 7,400 

定化¥ 13，酣0^お価¥ 10,400 
を化¥ 59.800 ►お 価¥ 43,000 
•を化¥ 54,800 ►巧 価¥ 39,500 
•をな iV 54.朋〇 ►巧 価¥ 41,500 
•を価¥ 49,800 ►巧 価¥ 37,500 
•定価¥ 79.朋〇 ►お 価¥ 59,500 
•定価¥ 26.朗〇 ►お 価¥19,500 
•を価¥朗.000 ►特価 ¥ 65,000 
••を価36.600 ►巧 化¥ 26,500 
••定価¥ 44.800 ►巧 化¥ 35,000 
•定価¥ 29,800 ►特価 ¥ 22,300 
を価¥ 21,000 ►巧 価¥ 15,500 
定価¥ 79.800 ►特価 ¥ 59,800 
定価¥ 59,800 ►巧 価¥ 44,500 
定価¥ 39.朋〇 ►巧 価¥ 30,000 
を価 V 198.000 ►巧 価 ¥152,000 
•定価29.朗〇 ►巧 価¥ 22,200 
••定価 y 23.800 ►巧 価¥ 18,000 
••定価 V 298.000 ► 特価 ¥220,000 
••定価¥的.800 ►巧 価¥ 44,000 
■定価 ¥ 168.000 ► 巧価 ¥126,000 
••定価 ¥248.000 ►特価 ¥155,000 
••定価 ¥ 598.000 ►巧 価 ¥475,000 



イ ► Z’s TRIPHONY デジタ J レクヲフ 

?巧.ッッォいみグバ城兩ン) 


ィ►マジックパレット（ミユーシ 
ィツール（ザインソフト）- 
◄ ► た一みのる 2 ( SPS ) ••• 


•I super. 

◄ ►サイクロン巳 XPR 巨 SS び 68 . 

◄ ► KAMIKA 之巨（サムシンググッド> • 

◄ ► C - 下 RAC 巨 68 V © r 3 . 0 ( キャスト> 

A G 68 K Vor .2 - 


Z ： sST ^ FPR 068 K ^ Ve ,^^ 


二 &Professional 戶 ack (マイ 
-inal Ver 3 . 2 ( ェーエスビ ー） 


クロヴェアジヤイくン） • 


之- 219 SS OS - 9 / X 68000 . 

Z - 213 MS MUSIC 户 R 068 K • 
Z - 214 MS SOUND PR 068 K 


X C 

C 


;068 . 

8 K Vor 2 • 
IIDQ . 


CZ - 215 MS Sampling PR 068 K - 

C 之- 220 BS DATA 户內 068 K . 

C 之- 224 し S The ネ■巧 Vor 2 . 0 …… 

C 之- 225 BS Multiword . 

X C 之- 243 BS CYBERNOTE 户 RO & 

C 之- 245 し S C-Compilor 户 R 068 K ' 

命 CY - 247 MS MUSIC PRO 68 CMID 0 

◄ ► CZ - 249 GS CANVAS PR 068 K . 

◄ ► C 之- 2 ち IBS Hyper word . 

一 C 之- 252 MS MUSIC studio PR 068 K . 
C 之- 253 BS CARD PR 068 K Ver 2.0 

C 之- 257 CS Communication Ver 2 . 

C 之- 258 曰 S Toloportion . 

CZ - 260 し S XBAS to C CHECKER 

て C 之- 263 GW 巨 asypaint SX » 68 K . 

OC 之- 265 HS New printShop Ver 2.0 •••. 
C 之- 278 SS SX-WINDOW Vorl . l - - 
ゲー厶ソフト 259 ^ 0 ドド OK •グ（一がン 


OC 

OC 


OK •グ （~ 部ソフト除 < ) 


♦をが日/巧週水昭日 


♦現を書留及びが巧振込でお申し込みの方は、上 i 己おおの料をじ3%か其の上て•お申し込み下さし、 J 羊しくは、わ電 b るでお問い合せ下さい 



中古•高価現金買取り/下取り OK ク 


■まずはお 巧 話下さい。 

下取り専用 h 
頁 取り巧話 > 

■下取り 夕 取りで、お急ぎの方は、直巧当なじ来店、または宅急便にておちり下さい, 


占03-3651-1884〇 常 X 脚- 01" 


貿取り価格…完動品•巧/マ ニ ュアル/が属品付の価格です。中古販売… 3 ヶ月保化が 


参下取りの場合……価椿は常にをかしていますので査定巧をわ巧話て•雁認して下さ 
い。（差巧は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。） 

• » 取りの巧合……現品が着きみ第、2日が巧じち取りを額を連絡しお込み、又は 
書留でお送り致します。 

♦あがの方は、 P & A 本店まで、直をお持ち下さい。即金じて、 ¥1.000 .邮〇までお支払い巧します0 


•最新のを鹰情«•证なはわ■おじてわ时いを廿< ださい。 

•夏い巧りのみ、または、中古品どうしのなみも致します。巧し < は霄はじて、わ閒い含せ下さい。 

♦« なは史動する 1 •をもございますので、ごま义の巧にはかずを庫をご*!は下さい。 

♦本な品の巧化の值巧じついては、;’肖資税は、をまれてわりません。 

♦现ホ ItSBS び«巧 II 込でわ申し a みの方は、上 E 宙直の料ホに3%か»の上でわ申し ii * T さい。なし< は、わ電 KT わ向いをせ T さい〇 


マイコン 

専門 

シ3ソプ。 。 


《便利な起低金利クレジットを-、'み 1 ST 、 

• 巧々 y し 000 円から 0K// ♦ ポーナス化い 0 
• 支仏い回数 1 回〜 84 回参お支払いは、 8 ィ 


X 68000 用ソフ 


(送料1ケ 


5ケまで¥50日•消資税別) 


'84 回払いまで 0K . グ 


★頭金なし.グ 
★即日発送.グ 


アフターサー ヒス万を 

全商を巧化が巧門の巧当かおぎがの立域て巧応します 
巧期不良、統送トラブル etc . 

万が一巧期不を、が i 送トラフルか発生しました瞧じは、即交換させていたたきます 


^ A ' ^ •価おは流通♦情じより巧か致しますので、が巧振么•書留等の送が前に、ホらかじめわ巧おじてご巧認下さい。 

^ 力が巧 超特価セ叫レでごき仕夕 

立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 ド汰，| IM .. J | J_J 

価で受付します。詳し〈は電話にても♦問合せ下さぃ。 t ゴ y 
価の20%引き OK / 下巳 L ください。 r j | If * 


一，1’。厂口 I or V 

K(JE ネ 10 回まで OK) 
r 巧ホからでも OK// 


回が 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手 m 斗 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


村ぷ公がピー•アンド•エー 

T 124 ま京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 日祭 : AI 

巧 03-3651-0148 (代) 


諸 ro : oo 〜 阻.。0 

日祭: AMIO . OO 〜 PM 6:00 

'が 、 FAX 

03-3651-0141 


P 这 A 特選=今月の中古特選品 




•CZ-601C 

•CZ-611D-TN 

¥120,000 


^9 |i 


•CZ-634C-TN 

•CZ-606D-TN 

¥ 248,000 


m 


参 CZ-644C-TN 
参 CZ-604D-TN 

¥ 318,000 


買取り価格 


ICZ-634C. ¥170,000 ♦CZ-602C. 

ICZ-644C. ¥230,000 #02-6120 

ICZ-604C. ¥100,000 ♦CZ-652C. 

>CZ-623C. ¥138,000 ♦CZ-662C 

ICZ-603C. ¥ 85,000 参 CZ-611C. 

ICZ-613C. ¥105,000 •CZ-601C- 

ICZ-653C. ¥ 75,000 ♦CZ-600C 

>CZ-663C ……………¥ 90,000 


¥75,000 
¥85,000 
¥55,000 
¥75,000 
¥68,000 
¥45,000 
¥45,000 


下取り交換差額表 1 

新品 

下巧り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

郎 omA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -6 邮 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


通信販売お申し込 


_ Bgamatf 

〔現金一括でお申し込みのち] 

•商品名も'よびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りくださし、。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でわ申し込みの方） 

♦銀行振込ご希望の方は必ずわ振込みの前にわ電話じてお客様のごイが斤•わ名前. 
商品る等をわならせください。 

(電信かいでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電謝こても'申し込みください。クレジット申し込み用紙をわ送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までも'送りください。 

参現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

•1 回 ~84 回払いまで出来ます。但し、1回のわ支キムい額は¥1000円 lU 上。 

超低金がクレジット率 






至秋巧用 


〔振込先）住友銀行新小お支店 
普通預金1451576 ㈱ ピ-•アンド•エ- 


JR 


巧 


巧かちが 


ぃスタ—、、、ナル I 

4 髮 




伯 0000000000000 gooo の 00000000000000 

獻 500000000005 伯 5000 ひ 00000000000000 
3^26150853 0W 82350400650427 i4846 

をををもををも2’を裏ももを 5 V 

321111264613221114 2132222211 1 

v¥v¥¥¥vv¥v¥¥¥¥v¥¥¥¥¥¥v¥¥¥¥v¥v¥¥¥¥ 
価価価価播播禮禮德漂疆 ii 麗疆疆漂疆疆価 
的的的的爲寫特篇 S 為寫特寫寫 f 鞋寫寫篇特巧 

tttttttttttttttttttttttttttttt ミ 

000000000000000000800000000000000 
084808800000088880身ひ888888888&8ひ& 

站ぉ指巧冀詔誌？？裤巧 S 9 韓茲器巽 Sir 口扣日 

¥ s ¥ wvv ¥^ vv ¥¥¥¥ v ¥¥ vv ¥¥¥¥¥¥ v¥¥xv 

I 価漂惩霜惡惡漂覆羅擢惡惡播 ssss 

定窒案ホ案囊ホ定窒定定塞差案塞ホ蠢定巧襄 


為 UWWPUSS 目期苗提辨 

N^TSNN 曰 BBBBB 巨； rsBBBBBPBN 己邮扣巧〇 

866ぷ66ち€巧怎ち巧656ち66ぉ€ぉぉ巧ぉ1231 

な ZZFrJi むな hllzzzzzNZZZZZZZZZZXXJisJC 

CCCBCCCCCCCCCACCCCCCCCCCJJ9L 


超特価でクレジッ h が組める夕 




























































































































































女イギリス生まれの人気ゲーム、ついじ日本上陸/ 

★ ノ^卜巧応なので気輯じどこでもプレイ 0 K / 

★セ■-ブ機能でなんどでもやり直し巧能/、...、、 

★ ノーマルモードとハイスピードモ ーt の2去ード設定/ 
■X68000 シリーズ 

5"2 HD / 3.5 2 HD ¥7,800(ぉ削）4月1□日発冗!夕 

■PC-9801VM21，UV2W 巧 (巧 640KB)/PC- 286.3が 
FM 音想/ジョイスティック巧瓜 
5’，2 HD /3.5’’2 HD ¥8,700 (ぉ削）好評発売中•ダ 

Spin Dizzy is a irademark of Activision- •.，一‘ ィ p 

C 1990 Activision C Used under license from AcUvision All " か ts reserved C 


雙ホ r •アルシスソフトウェア 

〒化 7 化世イ呆ホが浦巧 513 グリーンヒル 3F 
TE し 0956(22)3881 

•地化胁ホのわがらせ ♦ 

〇が用倘卜||あ©巧)おを©化所〇わホ rt(j ©'lioA-tft 
を B 月おし.瑣をん•巧じて巧巧へわ中し A みくたさい 






• CM32 し 

• SX-68M-I1 

• Musicstudio Mu-1 Ver い 


Y 69.000 
Y 19.800 
Y1 9.800 


• CM-300 
»SX-68VMI 

• Mu-1 SUPER 


Y 58.000 
Yl 9.800 
Y 39.800 


をれを価 Y10 8.600 

ツクモ特価 Vf たククク 

(;W 黄说刖ぶ Y 2.64 0) 
クレジッ K 妍 （1 日回抱•が込） 

の回睾7.巧3十ち々¥5.60日X17回 

•の 

• CM-500 . Y11 5.000 

• 5X-68M •り VI9.800 

• Mu-1 SUPER V39.800 

をれま:価 Yl 74.600 

ツクモ特価 V /夕//ククク 

(••W 黄说削化V 4.23 0) 
クレジット妍（ほ回化•お込） 

巧回 ¥12,079+巧々 2^10.600X14 回 


含れを価 Y117.600 

ツクモ特価 V 92,000 

(; W 黄 f な刖ぶ V 2 . 76 0 ) 
クレシット削 （ 10 回仏•说込》 

の回¥ 10 •那 7 十月々 ¥ 10 . 100 X 9 回 

D 

Y1 29.000 
Y19.800 
. Y 39.800 


• CM-64 

• SX-68M- 11 
参 Mu-1 SUPER _ 

含れを価VI88.600 

ツクモ特価 V け4,000 

黄快か 1 ぶ V 4 . 620 ) 
クレシッ hfW り日回が•供化） 

初回斜 0 . 940 十月々 ¥ 9 . 900 X 17 回 

みこの他の化みをわせは、お問い舍わせ下さい。 003-32 日 1-9911 へ 
fb —ランド ステレオマイクロモニター CS-1Q を価 VTTrO 供) 

遍ぶ巧ブシヨン !«• MIDI キーポードコントローラー戶 C- 抑0 を価V沉づ00 


アートツール（八ード） 
■JX-220X A4 サイズカラーイメー 
ジスキャナー……を価 vTB たが化 
■HGS-68 ファインスキヤナー X68 
. ツクモ特価トタたがり 

ダートツール（ソフト） 

■CANVAS PRO-68K .. ま価バ 
■NEW PrintShop PRO-68K 

Ver. 2 . 定価 Y で OrWa 

■Z.s STAFF PRO-68K Ver.2 
. ツクモ特価ん夕 0 ク 

■マジックパレット 

. ツクモ巧価 V/ んが 0 

晒発ツール 

■C Compiler PRO-68K Ver2.0 

. を価 V 447800 

■ XBAS TO C CHECKER 
PRO-68K. を価'^ 


SX-Window ツール 

■SX-Window Ver 1.1 を価 

■ EasyPaintSX-68K を価 V じ: m 
■SOUND SX-68K •••ぶ日発巧予を 

■ Communication SX-68K 
. 近日発巧予を 

ビジネス ツール 

■ Press Conductor . を価 Y 訊 

■ Multiword. 定価 

■ CARD PRO-6BK Ver2.0 
. を価 Y29r«oa 

■ CHART PRO-68K 近日発巧子を 
■Telepotion PRO-68K 

. 定価 Y22：80a 


バソコン巧信 

■モデム2400ボ ー/MNP5&V42 
bis 巧応… ツクモ巧価 、艺9ぷ00 
■ぷ巧ソフトた〜みのる2 

. ツクモ特価 V/4,0 クク 

電子手權 

■ハイパ-巧子システム手佑 

PA-9500. を価 

ツクモ巧価トイぶ,0ク0 

PA-9550. を価 vsrm 

ツクモ特価V'5夕，ク0ク 
■スタンダードタイプ«子システム手« 

PA-S1. を巧 

ツクモ巧価V/みが0 


ホ 本 巧 的コンピュータ- 


-ジックは7ち巧 2F MIDI フ□ア 003-3253-4199 へ 


を團錢 がら S 義顆療 i 

通信販売のご’;主文はち記フリーダイヤルへ 


受注專用フ IJ ーダイヤル 通版センター 

0120.377 -999 


ツクちヴ □ ーパルカー HM ；： 入をしましよラ / 

ツクモグローバルカードはジャックス .v に A の a 携力ード。 
困巧-巧かでも巧えるみなお力ードです。巧か旅行な?!巧» 
や各«サービス巧巧典がいっぱい。わ支化いはお月 I 回の化 
じ々扣仏い.ポーナスー巧.ポーナス2回巧。 

お申し込みと巧)時に巧义るタイムリー申 vi もみります。グローバル 
力ードの阳巧中込ならぶ常のクレジ’ントよりをがもお得です„また 
グローパルカードな•ら 《 はI本でを！**ちを首えば进巧巧巧でのわ 
__ 支 仏い が 出 巧ます。 （* 巧油惦センブーにわ申込下さい） 

た若 OK リ ツクモグローバル事務局む 03-3 巧卜卵98 



ツクモソフト日ち店 B1 
走ホ日 宙《巧阳 

巧 a 水•朱•■日 AMIO：I5~PM7：00 


TEL .03(3|51)9977 


■ ビジネス•ヴームソフ h が ■ 

I 巧くて ■■/ I 

隱巧 03-3251-0099 ■ 


ツクモクロー八 
ルカード、 VI P 力ー ト 
セントラル，シャック 
スイ•巧]本人巧より巧は 
で a 巧お巧部へお申し 
込み下さい： 


る種リース抱い j 

わしくは各巧にも I 
巧い合わせ下さい。 
ケースじをわせてご 
巧なじのります/ 



>巧む者から八ワ 
ザーまで 傾ぶ いユーザーに お勧め/ 

» XVI の機能をコンパクトなボディに収 
めたコス h バフオーマンスなマシ 
ン登場/ 

>3. 5インチフロッピーディスクを巧 
用し、るくのパソコンとのデータ 
のやり取りが自由自な/ 

*16 MHzB 日〇邮 C 戶 U を搭載。従来 
の X 日邮邮とのコンパチブル設計。 

»更に機能アップした SX-WINDOW 
VerS . O を棟準添巧。 

ツクモ特価販売や/ 


X 朗邮日 XVI セット 


話活の D0S/V3 シンち巧評発売中 / 

ツクモパソコン本店 2 F でどラぞ 


参 CZ -634 C (本体) ••• 

• CZ -614 D (モニタ）. 

• TX -1001 

• TS -3 Xm がイラ巧) 


•¥368,000 
•¥ 135,000 


シャープ X 6 郎邮の事なら何でも揃ラ/ツクモにおまかせ/ 
秋葉原をホさ回る必要はありません。情報がお山。分からな 
い事は何でもお辱ね下さい。目に優しい 10. 4型カラー液晶デ 
イスプレイ （ L 巳- 10 C 1)、 DOS / V マシンち取扱い中/詳 
しくは、ツクモ本店2 F までお尋ね下さい。 


ミ陶 


… T ディスク). ¥108 


.¥ 44,800 


合計を価¥655,800 

ツクモ特価 

斗 496,00 



ジクモ XB 邮00用 
TS ドライブ 

「目のつけどころがジクモでしよ。」 

1 、常巧 TS-3XR1 

n I を価 V44.800 

，じ- ツクモ特価 y が,が0 


(ミ肖黄锐別をVI4.88 0) 


クレジット机 (48 回仏•棋込） 

巧回Vけ. 689+月々VI3.700 X47 回 



X 6 日000用 
八ードディスク 

大客置記憶装置 




■-U 消*税が巧Vし074) 

I 卜5ィラ?? TS-3XR2 

... を ®V57.8 邮 

a ツクモ特価 y 夕んがり 

(消*お削を VI.40" 

• 3 . 5インナ 2DD/2HD 巧巧ドライブ巧用。 

• Human68K 用 2DD ドライバ • 1 .44MB ドライ' <が属。 

»♦リ代 X68K は ROM 夕♦がI必要です。 



SCSI タイプの HDD の11を、本が 
ゲ SUPER/XVI なかの01をには 
SCSI ボーパ CZ-6BSI) が必»で 
す。又 COMPACT の!*を、巧みケ 


IOOMB SCSI タイプ 

TX -100 を 化 VI 08 .邮〇 
ツクモ 特価 y 74,000 
SCSI ボードセット 
、9 3,000 
130 MB SCSI タイプ 
TX -130 を僅 VI 38.000 
ツクモ 特価 y ブク，ジりり 
SCSI ボードセット 
、U 4,000 

180 MB SCSI タイプ 
TX -180 «« VI 85.000 
ツクモ特>7クタ,りりり 
SCSI ポードセット 
000 


大容 ■ ががしい方に / 

ツクモは SONY MO の メ 冥ィァンふ ; スボ - 
圧規 K 売代 S 店でず 

シャープ«正 rCZ -6 MOIj も 
巧化柏《中/ 


をれを值 V 271.700 


ツクモ特価販売中/ 



ま国けおほおえ配達 

わ申し込みは 
巧 03-325 卜9911へ 
わ巧お1本 
おる日の巧をもてきます， 


クレジットネムい 

ち々 Y 3.000な上の巧 
等仏いも頭をなし。 
夏.をボーナス2回 
仏いもを巧中ツ 


現金書留払し^ 

〒101-91 

東京都千代田区が田 
が便局ネム 書 巧135号 
ツクモ巧おセンター 
oh/X 化 


銀行振么キムい 

事前に a てわ届け先を 
ご產な下さい。 

=巧$8巧が*席支店 
(巧)1009939 

ツクモデンキ 


■ IMB 增設 RAM ボード ( CZ -600 C * 用) . 特価 V ’タク,0り0 

XBBOOO 用 WM 曰增設円 AM ボード { acepro ' pro 2 シリ-ズ月い. 特価}.け,がり 

一で I I 平い USM 目増設 RAM ボードり な巧スロット*用）…… 巧価卜'が,がク 
タセソ—爪— r *'* IAMB 増設ド 地ホス。.ソけ用） ....... 巧価り0 

.卜れ測ながのメモリーボードも化り化ってわり玉すのて'、饰巧じついてはも•♦ね下さい j 


ツクモ八•ソコン本 ffiSF 任的-32閒 -1 的9(ほ当/巧井) 

後3/19‘26を除く毎週木巧日 


■ツクモニューセンター店巧} 3-325 卜的87化さぶおがけ. 2 巧が拥巧曰 
■ツクモ日号店行的-掛卜晚31地き8佩け. 2 巧が村別!日 
■ツクモ AV / カイラ■日1行的- 3254-3999 (担当 川 かかけ n をが村 mb 
■ちち ■ 1 ち巧が) 52-263-1 655谐さき* } 株 3 リリ化けが<1日 

■ちま ■ 2 > 店8052-巧 1-3 滿地さ樓山他巧. ♦. IW けか,日 

■ツクモ化辆巧げ)1卜24卜巧抑惟当田口が每が■日•巧中帥株 
もま休日かが日と■な6場をは巧業巧します； 


、ツクモは「ス -A-X PR 日 SHOPj です。 

PRO III^E 

STAFF 

九十九電おな 

〒1日 1-91 東を挪千化田区巧田郵便局私藥箱135号 

♦巧 0" 口のこま文は巧宙巧巧の上わ巧いします ★ま 示価なじは消*稱はをまれておりま廿ん. 


安齡迅速*額買い取りの 
ツクモ两巧センター 


ツクちソフ|-8号店 

か MI0: は〜 PM7:00 輔 SM 日 (3/l8、25UR り 


便ネリで巧,こ、な通"！販 

、ツクモ通おセン ターな 03-3 巧1-991 T 




♦♦♦♦を業の方へお兄巧〇は FAX で。ツクモパソコン本巧 FAX 的-3巧 3-51 抑担尝/»并へ ♦♦♦♦ 


ツクモソフ^^目 ^la 


ています。 •ミ’価おはお問し^合せ下さし、 0 


X 6 邮邮用ならなんでち揃 


ージック （ XB 邮00用) 


下巧り•貝い換えは…ツクモニ: I - センター店 

巧 03(3 巧 1 ) 的的へ 


夏のボーナスー括キム受巧中 / ^1 叫ソ も、 
( 金利手数料なし /) ^ 


' 卜； 'I -'. で'' し-' 

損載商品 2 万円 W 上を料無料.ッ 
( 離島を陈く） 


信賴とまさの TSUIK < U 〜 IO , システム巧案もツクモ八 
巧«品のお知らせ 


システム化売巧します/時し < は ® の ( 32 已 3 ) 1 日 99 巧井を 











































































[第 11 卽 

桜散る 


寺尾響子 


響そ nCC 3 わ〜ミど 


「サクラチル……」 

どこかの大学の合否電報サービスでこんなのガ 
あったっけ。やわらか<遠回しないい方はむかる 
けれど，つまるところおなじじやない。不合格っ 
てことと。 

フ IJ ンタで巧ち出された無機質な数ぎの列。受 
驗票をぎゆっとじぎりしめて探します。上に向け 
た首ヴ痛<なるまで倚度ち，何度を。前をの番号 
はあるのじ，自分のだけヴない。をラー度見つめ 
ます。やっぱり，ない。これですベての大学 I こ落 
ちてしまった。やれやれ。 

この季節じなると，いまだに胃のあたりガ暗< 
重<なります。外はタンポポやス三レガ咲き，春 
のじおいでいっぱいだといラのに。 

「サクラチル……」 

「ああ，また擊墜されちやった J 

<る<ると座席ガ回りました。化ガ瞬間/みむり 


と浮いて，すぐに突き落とされるよラに下へと落 
ちてゆさます。どすん。姪いシ3ックとめまし、を 
感じながら，ぎゆっと閉じていた目を少しすつあ 
けました。 

「コンティニューシフスカで」 

装きしたへル乂ッ h の風防ガラスに乂ッセージ 
ガ映りました。輕< ラなすきます。エンジンの爆 
音。背中いっぱいじ G ガなかって，前へ巧し出され 
ます。無限の空間へと。 

晴れた空じ春なヴぼんやりとただよっています。 
首をち上方へと傾けると，機首ガぐいっとその方 
向に待ち上ガります。彼方にホい物がガひとつ見 
えました。風防ガラスの十ぎ線を通して，ターヴ 
ッ S を捕提します。まばたさをすばや< 2回。そ 
れヴミサイル発おのち図です。数秒後，ターグッ 
h はドーンと炸裂しました。左下に，ホい 3 機の 
編隊ヴ来ます。手前の機体を十ま線で捕捉。そし 
て，まばたき。ドン。次の機化を痛捉，まばたき。 


みえないかたちが 

はらりと舞って 


落ちた 


胸の奧の閉じた空間で' 



18 Oh ! X 1992. 4. 









ドン。煙が薄らいで，視界がひらけてさました。 
あれっ，3磯目はどこかなで首ををろじ回して 
自機を旋回させます。赤い色が大き<迫ってきま 
した。まばたきをする間をな<，ガ<んと衝撃を 
受け，がは落ちてゆ<のでした。 

「サクラチル……サクラチル……」 目の前のガ 
ラスに文ぎガ映し化されます。 

「コンテイニューシ7スカマ」 

今度は首を横に振ります。再び浮かぶでき列。 
「ブレイノ\3カイデシタ。 zru ヨウガク A , シヨ 
ウヒゼイコミデ¥12,600デス。ヒキス h シ A , 2001 
ネン4ガツ15ニチニナ U 7 ス。ア IJ ガ h ウゴヴイ 
7シタ」 

ID 力ードを巧いて，ポクツ S じていねいじしま 


い込みました。 

「サクラチル……」 

特攻隊が登場したのは，义平洋戦争のフィ IJ ピ 
ンホ海戦ヴ最初でした。読をのみなさんとおそら 
<同年代の少年たちガ，その柔らかい腦じ「国の 
ためじ死ぬことは美しいことだ」といラ価値観を 
強制的にインプッ S されて，零戦で飛びなつてゆ 
きました。片道の燃料と爆弾をかなえて，敵艦に 
機体をろとをアタックして自爆するといラフ□ブ 
ラムを実巧するためじ。 

現実の 3 D 空間で巧われた，コンティニュー•モ 
ードのないシューテインブ•グーム。今ならおよ 
そ半世紀まえのことでした。 


销子 in CG わ一るど 19 





恐 Graphic Gallery 


第 4 回アマチュア CG アツ ー シヨ:/スト 


I 入 I 賞 I 偉商機 I 衰 


3 


このアマチュア CGA コンテス h も，4回目を迎えました。回を重ねるごとに，どんどん巧 
術力や表現力が上がつてさているのが感じられまず。とにかくずばらしい作品ばかりでし 
た。さて，それでは今年屯樹烈な戦いの末，上位に輝いた作品たちをとくとご質ください。 


I. 


グ f 扇。最儀霧僻顯。酸戀鐵 

禮合戦 

クループあに作人巧戸光太郎 

時間 ：， 3 々 21 秒 

使用機種 ： AM に A 2500 
PC-9801EX2 

使用ソフト：デラックスペイント 111 &IV 
アニメー シヨンスタジオ 
ゾートロー プ 
RCM-PC98Ver2.1 
制作人数： 2人 
制作日数:1000 






猿に親をおされた子磬は，ウスの目力太刀を得 
て，あだ討ちに向かう…… oAMIGA の2 D ペイン 
ト アニメーシヨ ンツー ルを I 区使して制かされて 
いる。グロテスクなまでにおどろおどろしい映 
像が，大きな インパクト、 を与える。東洋的な雰 
困気を出しているのもよ.い。絵，音楽，動き， 
編集，どれをとっても非常に完成度が高い作品。 
作者の コメント 

過去「えび天」で巧送された作品です。 CG は 
XYZ 軸に回転して アこメーシヨン じしています。 
アニメー、卜じ 必要な カットは，オニオンスキン 
エフェクトを利用してし、ます。 



畜査員の紹介 


森啓次郎 

「 ASAHI パソコン J 編集長。1971年，朝日新聞社 
じ入が。「科学朝日」「週刊朝日」の編集を経て， 
1991キ7月より現職を担当。 ’ 

遠藤諭 《 

「 ASCII 」 ミ扁集長。 ASCII 社じて，当誌の副編集長 
を経て，1991年より現職を担当。昨年，ハツカ 
—ズバイブルとの評判の离い「近 だ プログラマ 
の夕」を上梓。 

前田徹 

「0 h ! X 」 編集長。ソフトバンク社じて，シヤープ 
系パソコン専門誌 「0 h ! MZ 」 編集長 (子 引き続き， 
現職を担当。 ' 


片桐淳一 

美術専門誌「イラスト レーション」 編集長。 
ビデオ雑誌，写真雑誌の編集者を経て，一巧年 
より現職を巧当。 

太田修 

アニメ情報誌 「NEW TYPE 」 編集長。週刊テレ 
ビ情報誌「ザ•テレビジョン」の編集じたずさ 
わり，1990年ビデオ情報誌「ビデオで一た」編 
集長を経て，1991年4月より 「 NEWTYPE 」 の編 
集を担当。 

寺島令子 

ファミリーほのぼの 4 コマ浸画家。 1979 年「か 
年マガジンスペシャル増刊」じてデビユー。 
現を 「 LOGIN 」 じて 「墜落日記 J を 連載中。代表 
作「くりこさんこんじちは J ほか。 

塚田哲化 ‘ 

CG デザイナー， CG イラストレータ ー 。 1987 年 


CG プロダクシヨン JCGL じ入社，現在はフリーで 
活躍中。 CM の制作や個展を開くなど精力的なま 
動をしている。 •• 

入巧歴：小学館写楽審査員特別黄ほか。 
古川タク 

アニメーシヨン作家，イラストレーター。1970 
年代後半より コン ピユータを使った アごメー•シ 
ヨンの制作を始める。代表作は「驚盤」。現在 > 
「ASA 川 パソコン」 誌上 じて 「電脳給師養成講座」 

を連載中。 • 

錄田イ憂 

プロジェクトチーム D 6 GA チーフスタッフ。 
1986年プロジェクトゲーム D 6 GA を設立。 CGA 制 
作 も 巧ってわり， 1988 年「全日本ビデオ コンテ 
スト」ほかに 入 黄。 過去 「0 h ! X 」 誌上 じて 連載し 
ていた 「 CGA 講座」の筆者でもある。 • 

(敬称略） 
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覇僅霧蝶鐵賣 



(ずだま) 


HiSide 


伊藤 
平田 


英基 

剛 


時間 ： 4み40秒 

使用機種 ： X 68000 
使用ソフト： D 6 GA CGA システム 
. Z’sSTAFF 
制作人数： 2人 
制作日数：1年 


’ :も'啡- 

..尊 

「魅」 （すピま）とは，植.物の 精惡 である。その趙が，成長し，旅立って 
いく までを 感動 的に描いている。 CG とし‘、うと，やたら派手な色づ かいが 
多いなか，モノトー’ン調の微妙な を柔 多で，独特の雰囲気を出して いる。 
地形が変形するシーンでは，モデリングツール （ CAD ) で，150バター ン 
の地形をデザインしたそうだ。 

作者のコメント _ 

「魅 J とは，漢詩的表現で「森の 梢」 などの ち 巧を持ちます。この 言葉 
から連おされる世界観を CG ならではのイメ ージで表現したく て，’’ •制作し • 
ました。表現 方まじも重点を 章いて わり，その テ •ストに時間が かかって 
いまず。 




里 >智一录イタ苗 h 簡 

Desperado 

京大マイコンクラブ德田直樹 


時間 ：14々30秒 

使用機種 rx 68000 
LUNA 
PC -9801 

イま用ソフト： D 6 GA CGA システム 
Z’sSTAFF 

マジックパレット 
制作人数： 25人 
制作日数：5〇日 


ま 大方 イコンクラブ ( KMC ) のパワ 
一を結集した大作である。宇亩空間 
で艦隊戦が繰り広げられるなか，密 
かじ衛星破壊作載が実行されつつあ 
つた。 それじいち早く気がついたデ 
スペラードは……。全編ほとんどが 
戟關シーン。宇宙艦隊，戦闘機，ミ 
サイルが飛び交うなか，モビルスー 
ツがぶつかり合う。アニメ調の 2 D 
もすごくレべんが 高い。 

作者のコメント ， 

わ絵描きツールじよる2 D 部み の. 
作成。特巧さ力果じよる長時間アニメ ‘ 
の制作。見どころは透過光，動き， •• 
隙れキャラ，煩悩ネタなどの「ばく 

はつつ！」。 ■ 


養觸賛 

解臟娜 



宗尸一眞 

時間 • ： 9み32秒 

使用機種 ： X 68000 

EDV - 9000 

EV - S 500 I 

使用ソフト： D ろ GA CGA システム 
Z’sSTAFF 
制作人数：1人 
制作日数：40日 

10み間，非常にシンブルな物がが， 
ゆっくりと回転しているた•け。面白く 
もなんともないって？ とんでもな 
い！審査員一同を，"全作品中もっと 
もプロに近い人だ"とうならせた作品。 
パーソナル CGA とは何かを考えさせら 
れる。当然の芸術貸ををち。 

なわ，曲は著作権上の理由で差し替 
えてある。 

* ま意この作品は，あるオブジェの 
中にディスプレイを組み込み表示され‘ 



たものです。 • 

作者のコメント 

デジタル化じよる，表現世界がいま， 
自々自身たとって非常に新鮮であり， 
それでデジタル的 イシ ージを映像じ試 
みてみた。今後，フルデジタ少映像と 
デジタイズ映像の誠合によるデジタル 


映像の総合化に挑戦したし、。 


蝶鐵賛 

Love IS the message 

ぺしぺし企画田中政斗 

時間 ：1み30秒 

使用機種 ： X 68000 

Macintosh II fx 

使用ソフト ： Swivel 3 D Professional 
Macromind DIRECTOR 


制作人数：2人 
制作日数：け日 





ヨーロッパ映像文化である"ドラ 
ッグ映像"じ挑戟した作品。テンポ 
のよい曲に合わせて，自みのノリー 
発で制作している感じが，見ていて- 
気持ちよい。審査員の間でも黄否両 
論，かなり差があったが，映像巧を 
を黃。今回唯一の Macintosh じよる作 
品。 

作をのコメント 

巧を X 68000 で自作し，ヨーロッパ 
の峽像文化であるドラッグ VIDEO を， 
ビデオエフェクト機材を一切使用せ 
ずコンピユータ I 台で作ったもので 
す。•ストーリー性はかないですが， 
ドラッグ自体が入間の'。理ゃ肉体の 
过ントロールを巧うので，ニュート. 
ラルな m 持ちで観てね。 
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猜飄震 

CM clip for Tornado 

文月工房文月凉 


時間 ： 30秒 

巧用機種 ： X68000 

PC-9801RA51 



使用ソフト： D6GA CGA システム 
制作人数：1人 
制イ乍日数： 7日 

2年連続で，同じ車で，同じ CM と 
いうジャンルでエントリーしてきた。 
そのこた’.わりが高く評価されて，特 
別ちをを貧。日ち年と比べても，編集， 
スピードおがアップしている。なわ 
この作品は， X68000 芸術祭横お地区 
で大巧を受巧した作品をバージョン 
アップしたものである。 

* ま意この作品は， CM を意識して 
作られています。 

作者のコメント 

前回はモデリングで稍いっぱいだ 
ったので，今回は車の動きに凝って 
みました。アビール点は青春のホと 
彩です。 


藏剔實 


Epa 化テオマニュアル 

SVC 森山昇一 


時間 ： 3み 

使用機種 ： X68000 

CCD-V100 

XE-1AP 

FUJIX-M680AF 


巧用ソフト： D6GA CGA システム 
制作人数：1人 
制作日数:1020 

Epa2 というのは自作のペイント 



ソフト。その取扱説明書を映像化し 
たもの。一見まともピが，中身は大 
笑い！"左クリックしてくどさい" 

と解説するためだけじ，マウスが猛 
スピードで飛んできて，ボタンが炸 
裂する。スピード感，迫力が群をお 
いてわり，映像的にもすばらしい。 
しかし，説明害としての実用性はな 
い（笑)。 

作者のコメント 

手軽にできるイージーな， CGA〕 
ンテストにも出さない小品。それが 
当ネ刀のコンセプトでした。 


通 PIERROT 〜雜なる證 

島田弘明 


時間 ： 3み 制作人数：1人 

イま用機巧 ： X68000 制作日数:1500 

巧用ソフト； D6GA CGA システム 


愛戦± Cubbit 

STRANGER 矢野崇博 

時間 ： 2み 制作人数：1人 

巧用機巧 ： X880 日0 制作日数：180日 

巧用ソフト： D6GA CGA システム 



系を壁上じひとり取り残されたピ 
エロは，ついじ脱出を試みる……< 
巧年「ブランコ」で特別貸を受賞 
した島田氏は，今年も同様にファ 



ンタジックな作品にまとめている。 
また，編集のテンポも改善され， 
見やすくなった。もっともオーソ 
ドックスなタイプの作品といえる 
が，今回はこのタイプの作品は， 
ピエロぐらいしかない。 

作者のコメント 

「えび天 J という，アマチュアか 
ら映画監督を発掘するための巧巧 
番組に出品するためじ制作した作 
品です。かし哲学的な作品を作り 
たくてがんばりました。 



「前の戦いでは，巧らの卑怯な戻 
じはまり苦汁をがまされた。今度 
こそがらを叩きつぶすのだ！ ゆ 
け，を戦±キュービット！」 残 


をながら未完成で，今回は敵の巧 
門を突破するところまでしかでき 
ていない。このあといったいどう 
なるんだ。気になる。誰か教えて 
くれ 一。 

作者のコメント 

Cubbit robbot 型ロボット，巧ら 
はそう呼ばれていた。そして Cub 
bit じ与えられた使命とは……？ 
とじかくストーリーの面白いもの 
を作りたかった。しかし間に合わ 
なかったため未完成である。 


ビデオ配布のお知らせ 

例年巧評のビデオ配布，"いい加減じ，名なし 
で申し込むのはやめてくれ一"と叫びつつ，今年 
もがんばります。 B 乍年は，画質があまりよくな 
かったとのご指摘がありましたので，今回はマ 
スターを棠務用べータカムで制作しました。申 
し込み方法をよく守って，どんどん申し込んで 
くピさい。 

おが VHS ビデオI時間15み（ベータはあ 
りません） 

お巧価お2,000円 

(テープ代，ダビング代，発送料，郵 
送料など。カンパは特に必要ない） 

期巧1992年3月15日〜5月31日（当日消印有 
効） 

発送 4月中旬降 

(埋由：発送作業は，新入生の仕事に 


するから） 

Po3 い 合わせ 

干 533大阪市東淀川区;'お路 
5 — 17—2 102号 

プロジェクトチーム D6GA 内 
コンテストを務局 

申し 込み方法 
. 郵便振替のみ 

口座番号大阪 3- 109598 
加入者名 D6GA 

•振り込み人の棚に，自みの住所.氏名を明記 
(当たり前ど！） 

•振込人の抑に，自みの電話番号明記（トラブ 
ルの際の連絡に必要） 

•通信欄じ，「第4回 コンテスト ビデオ希望」と 
明記 

•通信欄じ，「第3回のビデオも希望」とか，「3 
本まとめておくれ」と力、，ややこしいことを書 


いてもいいが，当方の発送係がちゃんと処理し 
てくれる保誌はないから党悟するようじ。 

•CGA システムの 配ホは，現在していない。書い 
ても無駄だ。 

•通信欄じ，ギャグ，前回のビデオの感巧，当 
チームへの恵見など，自由に書いてください。 
參考じします。 

大販会場のお知らせ 

日時1992年3月29日（日）八1\/111:00〜ド1\/16:00ま 
で備時） 

巧所 J&P テクノランド 5F イベントホール 
(入場無料） 

地下鉄巧筋線恵比寿町駅北出口より南に 
20 m 

気が向いたら，コンテスト]<义外の作品を上映 
するかもしれません。 
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プロジェ クト チーム D6GA 
ASA 川パソコン編集部 
ASCII 編集部 
Oh!X 編集部 
NEW TYPE 編集部 
イラスト レーシヨ ン編集部 


A 麗 明日へ 

GAP 下田紀之 

時間 ： 4み30秒 

使用機巧 ： X68000 
巧用ソフト： D6GACGA システム 
Z’sSTAFF 
制作人数：1人 
制作日数:1000 

太平洋戰争にわいて，日本軍が侵略し，連 
合軍の反巧を受け，敗戰するまでを，シミ.ュ 
レーシヨ ンタッチに描いた作品。 バーソ ナル 
CGA じわいて，ドキュメン タリー^ いうジャ 
ンルを開拓した。原爆じよって敗戦を迎え， 
そのまま，現代まで持ってきたあたりに作者 
の制作意図が感じられる。 

作をのコメント 

コンピュータグラフィックという新しい表 
現方法で何が可能か，ということで，シミュ 
レーシヨンゲームっぽくドキュメンタリーを 
作ってみました。ちょうど太平洋戦争開載50 
周年で，この作品はタイ厶リーだったかもし 
れません。こ 
れを見て戦争 
じついて考え 
てくれる人が 
増えたら幸い 
です。 


議 GRAION 

砂川拓也 

時間 ： 3み57秒 

な用機巧 ： X68000 
LUNA 

巧用ソフト： D6GA CGA システム 
Z’s STAFF 
制作人数：1人 
制作日数:1000 

典型的なバトルロボット。軍を巧試作機 
GRAION は，その性能を1ホすため，砂漢地帯で 
模擬演習に参加した。-しかし，そこに現れた 
ものは……。バイロットもすベて3 D で制作 
している。バーソナル CGA で，バトルロボット 
アニメを制作すること力、‘，すでに当たり前と 
なりつつあると痛感する。 

作者のコメント 

夏休みのうちじI本作ろうと思い作り始め 
たが，夏休みがおわっても完成しなかった。 
「このまま捨てるのはもったいない」と思い， 
スト— リ—もをえて作り続け，やっと完成し 
た。とことんま 
で手描きはやめ 
ようと思い，す 
ベて CGA システ 
ムで作りました。 
それが唯一のウ 
リです。 . 




絹 おやつのじかん 


時間 

使用機種 
巧用ソフト 
制作人数 
制作日数 


SVC 

30秒 


森山昇一 


X68000 

D6GA CGA システム 
1人 
35日 

おやつがわりに「地王もを食べようとする 
宇宙人の子供。なにやらご不満があるようで 
……。「超強力宇宙人 J じ引き続いて森山氏が 
送る"宇宙人ネタ"。今回もちやんと，しよう 
もないオチがつきます。 MSX から X68000 と，マ 
シンはパージョンアップしたが，この色づか 
いじ，この音楽，まさしく森山氏らしさがあ 
ふれている。 

作者のコメント 

解説が必要な作品ではありません。 



A 通 アポロ 


哲哉 


時間 

な用機種 
使用ソフト 


日日 feet ’ s 星 

: 3み 
: X68000 

: DoGA CGA システム 
自作ソフト 
制作人数： 3人 
制か日数：9〇日 

地巧を飛び立ったアポロが，月軌道で遭遇 
したのはあのモノリスであった……。少年時 
代の宇宙へのあこがれを，髙らかじ i 直った作 

口も、夭ノ〇 

前半のロケットのリアリティは巧異的で. 
ほとんど実写との区別がつかない。特に，口 
ケット表面の無数のかが巧ちていくシーンは 
圧巻である6 • 

作者のコメント 
少年の頃の 
限りない宇宙 
への夢そ，离 
らかじ謂いあ 
げた作品。マ 
ッビングの巧 
果的使い方を 
探る。 


A 麵 カラフル少女パレットちやん 

加 feet ’ s 西之園修 


時間 ：1々10秒 

使用機巧 ： X68000 
使用ソフト： D6GA CGA システム 
制作人数：1人 
制作日数：70日 

とってもオタツキーな，魔女っ子 CGA。 さす 
が，西之圃氏！オリジナルは，8 mm フイル厶 
の作品で，512の解像度で作画し，コマ撮りして 
いる。本格的な人体モデルや.モーシヨンデザ 



イン，さらに，マッピ 
ングじよって顔の表情 
を出すというァプロー 
チが面白い。曲が，著作権上の理由から差し替 
えになってしまったのが残を。 

作者のコメント 

世界一わたくな3夕元 CG を作ること。日本の 
セル アニメ 的なキャラクターの動きにせまりた 



(総評） 


第4回アマチュア CGA コンテスト入選作品の 
速報です。今年も，非常にレベルの高い載いじ 
なってしまいました。ある審査員が， "B 乍年は， 
作品の質を，今年は表現の質を問うレペルじあ 
る"というようじ，上位入 苗 者は，皆さん独自 
の表現を持っていたようじ思います。 

入選作14作品中，に作品が， X68000. CGA シス 
テ厶で，あとは Macintosh, AM に A がひとつずつ。 
PC-980I や FMT0WNS はI作もありません。オリ 
ジナルプログラムもほとんど使用されていませ 
ん（よって.技術貪はなし）。あまり， CGA シス 
テムに片寄るのは，見ていて面白くないんです 
けどね一。 

「を戦: tCubbitj はまピまだ未完成でしたが， 
そのほかの作品は，相当完成度が离いですね。そ 
のみ，こじんまりとまとまってしまった作品も 
ありますが，ちょっとあやしい「カラフルかか 
バレットちゃん」や，相当ぶっとんだ 「Epa2 ビ 
デオマニュアル J なんかが，アマチュアのノリ 
を見せてくれました。 

ジャンルは，従来多かった"ほのぼのフアン 
タジーもの"が 「PIERROT」 ぐらいになって，な 
んかまとまりがないぐらい多岐にわたっていま 


す。 

バトルロボットものは， 「GRAION」「Desper 
adO」 の2かです力、’，これらを見ていると今巧は 
"ロボットを動かして戰わせてみました"だけの 
作品では，誰も見てくれないピろうと感じます。 

抽象アート系では，「解像連続体」と 「Love is 
message」 があります。この手のジャンルは好き 
嫌いが激しいものですが，「解像連続体」は，ひ 
とつの巧極を戚じさせます。好きな人にとって 
はたまらないものでしよう。 

「おやつのじかん J や 「アポロ」 は，一発 ギャ 
グものになるのでしようか。オチや技術からい 
うと 「アポロ」じ 軍配が上がるのでしようけど， 
「おやつのじかん」のようじ，作者が気楽に作 
っている作品もいいですね。それなりのホもあ 
りますし。バーソナル CGA は，ハリウッド映画と 
は違うのどから，みんながみんな大作を目指し 
てもしかたがないと思いますし。 

そのほかは，もうジャンルみけしてもあまり 
意ホがないぐらい，バラ エティ じまんでいます。 
もう，見てもらうしかありません。 

とじかく，現時点の バーソ ナル CGA の粋を集 
めたものに違いません。今年ら，この入遇作品 
をすベて収めたビデオを配布します。ぜひごお 
くピさい。 


化拽力 
主巧協 
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巧巧品おか 


3.日インチ FD □搭載 


SY 68000 Compact XVI 

新しい X 郎邮〇ファミリーはとてちスリムなシングルタワー。巧愛いサイズで 
ち中身は X 關邮日 XVI 相当といラ実力派。新しく機能強化された SX-WIN 
DOW を装備しての登場でず。 3. 日インチ FDD は今後の X 郎邮〇にメディア 
革命を起こずのでしよラか？ 



■ ▲従来の X68000 との比較。 
化されている 




AX 68000 CompactXVI 定価 298, 000円 



◄キーボードはテンキ 
一が省略され，キー配 
适にもを要が加わって 
いる。 NUM キー (ニュ 
ーメリアルロックキ 
一 ) はメインキーボー 
ドの一部をテンキーと 
して使用するためのも 
の。 OPT. 1/2力 《SX-WIN 
DOW で使いやすい位涅 
じ配®されていること 
がわかる 


スリムな高性能 CompactXVI 

をして6年目の春がきた。多くの八の期 
待をよをに，残念ながら32ビットマシンは 
米年に持ち越しなったようだ。 

今年の新型は 3. 5インチ FDD を採用した 
「小さな X 68000」 だ。性能やお張性は 
X 68000 XVI とほぼ同じで大きさはお来の 
44%の容横に抑えられている。 

初 化 X 68000 で 44 W だった消觀電力は每- 
年低減され， XVI では 16 MHz ながら37 Wt 
いう過-ぶ最低の消•鉛電力に抑えられていた。 
Compact ではさらに 26 W と格段の省ェ木 
が図られている。加えて，容ネ黃の大部分が 
拡服スロットと带源であることを思えばノ 
ートブック化というのもまるっきりの夢で 


24 Oh! X 1992. 4. 













▼ Compact のメイン基祗。ほとんどカスタム 
チップにまとめられている。68000 CPU はフラ 
ットパッケージ化されているのがわかる 


▲液晶ディスプレイと組み合わせるとこんな感じ 


はなくなったように思、える。 


▲アンバランスだがこれも選択巧能な構成例のひとつだ 


さらに CompactXVI では液晶デイスプ 
レイに対応する 640X480 ドットの画面モー 
ドが追加されている。あわせて， PC-9801 や 
IBM PC 用に生産されていた液晶デイスプ 
レイ が Compact XVI と同じカラーで新発 
売なった。 598,000 円と本体の倍もする伽 
格では，をう手が届くものではない力 i '， 
VGA 対応の 10. 4 インチ TFT カラー液晶は 
シャープが世界に誇るハイテク商品だ。 

3 . 日インチが意味ずるちのは？ 

現がで X68000 の資産を生かすには増設 
吼 5 インチ FDD が不可欠だ。をれが 5 问発 
充というのはあまりにも対応が遅い。 

こうした不完全な対応のなかでの 3. 5 イ 
ンチ化は，次のラインアップ（ノー ト型 or32 
ビット）を意識したらの!:考えるのがふつ 
うだろう。確かに 3. 5インチへのシフトは時 
化の嬰龍ではある。だからこを. ユーザー 
が求めるのはシャープのより明快な指針で 
あるといえるのではない力>。 


参 X 68000 Compact XVI 

CZ -674 C 298,000円発売中 



▲背面のコネクタ配置。左 
上から，イメージ入力，才 
—ディオ IN / OUT , アナログ 
RGB , ジョイスティック2| 



参14型カラーディスプレイ 

CZ -608 -DH 94,800円発売中 
•カラーあ晶ディスプレイ 

LC -10 C 1 -H 598,000円発売中 
参 2 MB 増設メモリボード 

CZ -6 BE 2 D 54,800円3月25日発売 
•巧設用フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 価格未定5月発売予定 


プリンタ， RS -232 C ， 化張 
FDD , SCSI となっている。こ 
んなじ小さくなっても化張 
スロットは2基健を 

►専用の 2 M バイト化張メ 
モリ。数値演算プロセッサ 
用のソケツトがここに移っ 
た。增設の子ボードは 
X 68000 XVI と共通だ。 ROM ソ 
ケットはみあたらない 





















































































SX-WINDOW ver . 2.0 








▲アイコンごと【こメニューが設定できる 
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巧。為無， 


た。なんとか8両編成ができる 


▲ようやくアイコンが自由に設ま:できるよ 
うじなった 


►アイコンエディタの「ラインじよるペイ 
ント」の縁取り機能 


▲アイコンパターンーお。 CD - ROM らしきもの 
が見える。エディツトするとメニユーじは「フ 
ォーマット J もある。う一む 


A ツリーピユーアはディレクトリ構造を表示し 
たりファイルを起動できる 

充実の新 SX-WINDOW 

上は X 68000 CompactXVI に付属する SX 
-WINDOW の新バージョンの画面だ。アウ 
トラインフォントを含む'マルチフォントが 
応，アイコンのエイリアス化，アイコンエ 
ディタ，メニューエディタなどの装備によ 
って，操作環境を一新する化来栄え t なっ 
ている。 


ンバ巧.けがり*がブア‘ン 
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▲新しいエディタ. X のフォント遇択画面。 
アウトラインフォントも使用できる 
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▲当が，従来の文字と同じようじ裝飾をお 
をできる 

もちろん，従来のアク七サリはすべて備 
えているので，これだけでも28個のアクセ 
サリになる。環境を整備していくだけで扛 
1々巧くらいは遊べるだろう。 

見ての！：わり，エディタぶ（テキストマ 
ン）では文字の大きさ制限がなくなった。 
さらに，ツァイトの書体俱樂部シリーズに 
対応している（書体俱楽部は5/3 .5 インチ版 
ともに対応)。 
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低は 1 $の 


▲アウトラインフオントでなくても文字は 
任意の大きさで表示できるようじなった 


.ここでけエラーをを巧 C 
巧巧ぶにつ t . て冉ましえ 3 

I ししがにぶ!:々ゴ 

1 A 巧にエラーかした 
/た---';め巧に〇て留ま 
ミわ i すか，ェうーコート 

•こてけそれそれのエラ 


• !み宿ミち.ミにぎりホ 
■ 卜這巧.司ち;お 

-がな jg 乙う 


ただし，ここでの写真ではアウトライン 
フォントは英字（キ巧文字）でしか使用さ 
れていない。をのほかは民 OM フォ ントを加 
エしたものである，内蔵フォントでもこれ 
だけの表現ができれば十み使い道はあるだ 
ろう。これは今後作成される SX 上でのアプ 
リケーシヨンすべてに提供される機能でも 
ぁる。 

化米のユーザー向けに提供されるのはも 
う少したってからのようだが，近々リリー 
スされるであろう關発キットのほうに^期 
待したい。 


がメニューエディタ 


26 Oh! X 1992. 4. 





























































































•プロクラ s ンク巧が貨 
1位スターウオース 


•历 I 滴キャラクター貨 
1位羊【パワーモンガー） 


ノミネート発表から2力月。お待たせいたしました，い 
よいよ GAME OF THE YEAR 受賞作の発表です。 

去キ从上にレペルを上げ，競争がさらに激しくな 
1991年のゲー厶シーン。春夏秋冬と常に 
続き，ゲーマーがうれしい悲鳴をあげた 
した。去年の受賞作ダンジョン.マスタ 
の作品に聞こえてしまうのは気のせいで 
そして，1991年の白熱ぶりを反峽して ， GAME OF THE 
YEAR のお票にも熱のこもったハガキがたくさん届きま 
した。メーカーのがんばりに真面目（こ感，むする人あり， 
キャラクターへの思い入れを語る人あり，今年のゲー厶 
巧にかする思いがたっぷり凝縮されています。 

そのハガキの声を集計し，栄えある GAME OF THE YEAR 
じ輝いたのが上に並んピゲー ム たち。 「やっぱり」 「なん 
でだ，納得いかん」などなど，感想はあるでしょうが詳 
しくは夕からのぺージでご紹介いたします。 

また，後半からは Oh ! X 恒例の「勝手に GAME OF THE YEAR 」 
の発表です。皆さんの今年のゲー厶に対するウッブンが 
大爆発となっています。「ゲー厶回顧録」と「我々が選ぶ 
ソフトウェア」も，併せてご覧くどさい。 

では，1991年度 GAME OF THE YEAR 発表， スター ト I 


決定/19 

mmi. 


•□ h!X ゲーム 大貨 
1位パロディウスだ！ 













巧：捣 巧が酸 GAME OF THE YEA 民はコナ 

ミの シュー テ イング ゲーム「パロ デイ ウス 
だ！」が，栄えある Oh 议ゲーム大赏の座を 
射止めました。コナミさん，ならびにファ 
ンのみなさんゎめでとうございます。 
「パロディ ウスだ！」有利説はノミネート 
のときからいわれていました力す，こうして 
をの座を手中にゎさめ I ると，改めて今年の 
ゲーム 界にがする於嚮 S 力の強さ！：いうらの 
を思いしらされます。年脚を通じて高い人 
気を得てきた理山はいくらでらあげられる 
でしよう。それらのなかでもいちばん大き 
かったのが話題性。 アーケードゲームと し 
て人気を憐していた作品を，惜しげなく 
移楠し発表当初からを问を集めました。 
TOPIO の ランキングを 見る とューザーの 
期符がいかに大きかったかがわかります。 

話題性だけでらほとんど勝負あったのに， 
コナミは作品の完成度でもほかを圧倒して 
みせました。「完全移植」という言葉がふさ 
わしいだけの完成度ををなえ，「ゎいゎい 
X68000 はここまでできたか？」といいたく 
なるほどの嫂理をこなしてみせました。音 
楽は内蔵音源でら MIDI 音源でもグレード 
の高い音を聴かせてくれますし，ゲームの 
どこを取っても王者にふさわしい出ホだっ 
た t いえるでしよう。「ゲーム七ンターでの 
ヒット作がをのまま家で遊べる」という利 
点は，アーケードからの移植作品に共通し 
たものですが， 「パロディウス だ！」を選 
び，この時期でしかも高い完成度で投入し 
たところに，コナミの市場を見る目 t は術 
力のがえがうかがわれます。 


1的1年度 


2 位スターウォーズ 
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3位出たな！！ツインビー 


EAHEDFTHEYEAR 


广 


flfiilY ゲーム大賞 ' 

1位 パロデ千ウスだ! 


コナ S 37目票 


2 位 スターウォース 

ビクター音楽産業巧 3 票 

3 位 出たな!！ツインビー 

， •> . ， コナミ日 7 票 

4 位 ファランクス 

ズーム 75 票 

5 位 ジェノサイド 2 

ズーム 5 已票 

6 位 生中継閒 . 

コナミ日 4 票 

1 7 位イース 

電渡新聞^±引票 

r 8 位 巧かなるオーガスタ 

T 居 E ゾフト 4 日票 

9 位 A 巧!車で巧こラ血 

•' ブラザー エ業 3 日票 

1 10 位カオスの逆!！ 

ビクター音楽産業 2 目票 

i ，-' ； 


コナ 5 開発室から， 

受賞のお言葉 

司会の東洋シヨー太郎です！それでは， 

はい！！ツインビーいきま〜す。うつ， 


ま:黄じあたっての雄叫びを，ひとことずつ 
どうぞ。 

パロディウスだ！ 

た • ぁ〜 はっは！ （ばんざ一い）3 

X 68000巿場初の I 位，めでたいこっちや 
なあ〜。アーケード版からのハイレベル移 
植ちゅ〜ことで，えらい喜んでも〜ておわ 
きじでした。 

"ちちびんたリカ"のハイヒールじ踏まれ， 
ネコ好きで"わまんじやわあちやこ"を倒 
せんかったちゅ〜あんたらも，怒潔のギャ 
グじズッポリと身を沈めてるこっちやろ 
〜な。 

ほかにもいろいろいいたいけど，とりあ 
えず次の"出たツイ"じ，ズーム•イン！ 
(死語） 

出たな！！ツインビー 


3位なんかいたピいちゃって，本当じあり 
がとうございます。涙ホロホロよ。アーケ 
-ド版からのスピード移植ということで， 
コナミにもうれしい悲鳴が巧到しました。 
人気者になったキャラクターたちもたいへ 
ん喜んでいます。また，なんらかのかたち 
で皆様に会える日を夢見て，次の"生 6" 

さんへ . 。 

生中継68 

ホームランぶち込むつもりがシングルと 
は……。まあ，6位ならいいっ力、。プロ野球の 
ほうもそろそろ開幕するけれど，オフの日は 
ビール片手に観戦モードで楽しんでちよ 
〜だい （20 歳未満はジュースで我慢だ)。 

皆さんどうもありがとうございました。 
では来年の I 位〇ラ0 0 000のコメント 
で会う日を楽しみじ，失礼しま〜す！ 























受負作発表 



発表当ネ刀からま目を浴び1年間をました人気を得てきたソフト。ほかのソフトを寄せ 


つけず，まさじ王者としての貫禄を持っている。そしてユーザーの期待をま切らない 

メ广力一の姿をが評価されている点も見逃せない。いいンフトを作れば自然とユーザ 

-がついてきてくれる。そんな当たり前のことを，改めて認識させてぐれたソブトて’ 

あり，本来あるべき姿としてこれからも存在し続けるだろう。 

. も.- 


From readers 


♦半年くらいこればっかりやっていた。 

安保和幸 （17) 愛知県 
♦コナミの技術力と X 68000の潜在能力の 
高さを証明したから。 

政池浩司 （18) まま都 
♦みんながほしいと感じていたとき，すぐ 
じこの完成度で出したコナミのがんばりを 
評価して。 酒元一幸 （19) 石川県 

♦ X 68000の大きなイメージアツプになっ 
たと思うから。大を篤志 （19) 福井県 
♦もう今年の Oh ! X ゲー厶大當 はこれしかな 
し、。まだまた • X 68000じ可能性があることを 
教えてくれたソフトた’。 

馬場秀樹 （22) 東京都 
♦今年，これほど X 68000のゲームに対する 
見方を変えさせられたソフトは，ほかにな 
いと思うので。小山優一 （18) 東京都 

♦ X 68000 とグラディウスシリーズは切つ 
ても切れない関係なのだ！ 


福地健 （2 日）京都府 
♦やっぱりあの完成度の高さはスゴイ！ 
買ったときの喜びは忘れられませんね C 

増田雅光 （20) 愛知県 
♦ゲームをする楽しさと，横で見て細かい 
ギャグを探す楽しさがある。音楽もいい。 

松木太 （21) 大阪府 
♦今年のゲー厶の中で唯一，誰でもそれな 
りじ楽しめるゲームピった気がする。 

岡部ネ日秀 （23) 愛知県 
♦盆と正月が一緒にきたような画面が目に 
痛いから！ ち崎正道 （17) 熊本県 

♦総合的な完成度が最もすぐれていると思 
えるし，マニアが外のかの子にも受け入れ 
られたから。 が坡信春 （21) 大阪府 

♦完成度が高く，誰でも楽しめるバランス 
配みがよい。 秋葉貴男（の）千葉県 

♦ X 目8000を持っててよかったと思ったソ 
フトです。 坂本博之 （19) 熊本県 


さて，トップの 「パロディウス だ！」を， 
猛烈な勢いで追い上げ，チ想 U 上に苦しめ 
たのが 「スターウォーズ」。 

「スターウォーズ J の偉大さは，動きとス 
ピード感をゲームの中' じ、 に据えた割り切り 
にあります。「ゲームの雨なさは絵や音で決 
まるわけじやない」というポリシーがユー 
ザーに受け入れられたようです。ゲームの 
勘どころをつかんでいたという点では，こ 
の「スターウォーズ」にまさるものはなか 
ったのからしれません。 

3位に入ったのは「おたな!！ツインビ 
— 」。コナミは6 估:に！>「 生中継68」をラン 
クインさせています。1年間常に話題をふ 
りまいていたコナミのマーケティングの巧 
みさには頭が下がる思いです。 

X 68000 オリジナル勢としてはやはりズ 
—ム。「ファランクス」「ジエノサイド2」 

の健脚が光ります。特に「ファランクス」 

は「パロディウス だ！」人気の 中でこれ だ 
けの評価を得たのですから，順位 U 上の化 
果力;'あったと いっていいで しよう。今後ら 
X 68000 オリジナルソフトの雄として活郎！ 
を続けてほしいらのです。 

をのほか，リメイク物としては異例の人 
気を得た「イース」， PC -9801 での蔚い評伽 
を X 68000 で! J 保った「 A 列車で巧こうの」 

と「遙かなるオーガスタ」など， シューテ 
ィ ングゲ ームの 陰でいろいろなスタイ ルの 
ゲームが，をれぞれに評伽を得ていたこ！： 
に注间してわかなくてはなりません 。ザー 
ムの拋野のにがりを感じさせる今年の結果 
でした。 



4位ファランクス 



5位ジェノサイド2 





















グラフィック賞 

1位 すース 


電波新聞社 155 票 


醒[11!1^誦涵 


2位ファランクス 


ズーム 92票 


3 位メルヘンメイズ 


S 戶 S 4日票 




アーケードからの移械が品し X 68000 才 
リジナル作品のが決という図式になった今 
年のグラフイック赏。結欺は見てのとわり 
「イース」と「フアランクス」がし2位をを 
れぞれ獲得し，オリジナル作おがが植作品 
を圧削する結果となりました。 

'受赏作の「イース」はアーケードの移械 
でを評のある，波新間ががじっくりと1!本 
間をかけて化±げた自信作。特にグラフイ 
ックにかける恣気込みに I 划しては，並々な 
らぬらのがあります。アニメ調を脱し「怖 
い」とまでいわれたグラフィックは，贊巧 


4位出たな!！ツインビー 

2日票 

日位ノスタルジア 

21票 

6位ボナンザブラザーズ 

1日票 


両論を巻き起こしました。しかし， 

メイン画雨に関する描き込み，緻 
密な情靖描写などに I 划しては誰らが認めざ 
るをえないでしよう。目下の話趣はリリア 
の颜がどうなるか^:いうことですが。 

2位の「フアランクス」は 256 X 256 ドツ 
卜の限られた表現力の中で，止臭く少しド 
ロドロした世界を見事に表現してくれまし 
た。シユ_ ティング ゲ_ムでは基本とされ 
ている，巧-祟•とキャラクターの色調の使い 
分けを見事に成立させています。 

アーケード勢のトップとなったのは「メ 
ルヘンメイズ」。絵本の中の世界をゲ_ムと 
して作り上げ，しかもをれを X 68000 にグレ 
—ドを落とすことなく持ってきたことを評 
伽されての3位でず。 


H . P 999/999 EXP 99999/99999 GOLD 09444 
PLAYER ! _ . I 


From reoders 

♦どれをとってみても細部まで描き込ま 
れていて，イースの世界をリアルに体験 
させてくれた。でも人物は…… 。 

阿部祐司 （23) 大阪府 
♦512X512 モードを使ったアクションゲ 
—厶なんて，あとじも先にもこれひとつ 
ではないた•ろう力、。いや，「イース IIj が 
きっと…… 。 森上晶仁 （19) 岡山県 

♦キャラクターの雰囲気がしっかりと出 
ているから。 中村明弘 （17) 愛知県 

♦これほど細かく描き込まれたゲームは 
見たことない。 宮本憲和 （16) 福井県 


音楽賞 

1の ジェノヴすド2 


ズーム1邮票 


2 位パロディウスだ！ 

コナミ103票 

3 位生中継郎 

コナミ巧票 


昨年の「ラグー ン」 に統き，ズームが音楽 
對を制しました。曲自体の出来むさること 
ながら，ハード ロック 風の曲調がゲームの 
雰刚気にマッチしていたこし MIDI と巧蔵 
音源を ミックス させて両方の農所を引き出 
す， L いう システムの 化いこなしがも支持 
を集めた大きな要因でしよう。しかも手を 
なきがちなリズムパートカミ，しっかりでき 
ていることも見逃せません。アーケードゲ 
ームメ ーカーを向こうに回しての受賞です 
から一段と伽做ある受' It です。 

2位の「パロディウスだ！」はクラシッ 


4位ジーザス n 

巧票 

日位スコルピウス 

12票 

6位ノスタルジア 

11票 


クをゲームじ持ち込み，ゴ_ジャ 
スでありなが' らノーテンキという 
ゲーム化がをプロデュースしてみせました。 
これまたゲームじあっむ曲作りがなされて 
います。コナミは3 信:の 「生中継68」で扛 
フュージョン風の1111調にリアルな PCM ボ 
イスを合わせ，エキサイティングな試合風 
景を作り化してゎり，ゲームメーカーらし 
い芸の幅広さを見せつけています。 

今年の昔楽巧はし2位ともに内蔵音 
源十 MIDI 宵源のミックスアレンジを聴か 
せるというシステム的にら攤った作品が入 
りました。 MIDI ューザーが増えたというこ 
となのかどうかはわかりません力す，これ力， 
らは音楽に力を入れた作品なら， MIDI への 
対応、は当然ということになってきをうです。 


雖翻! 


From readers 

♦ 「ゲームじ MIDI なんてか 要 ないね」と 思 
っ ていた 僕に MIDI を 買わせてしまった ソ 
フ トピ から。 長岡 イを （18) 埼玉県 

令 BGM 力 < ステージ じマッチしていて ま 
っ たく 違和感がない。 森義則 （20) 大阪府 
♦やはり MIDI と 内蔵 音源を 同期演奏させ 
ると迫力がある。音楽聴きたさじ ゲーム 
を やるなんて义 しぶ りピったから。 

成瀬幸範 (20) 愛知県 
♦あれだけ曲数があって， 高い クオリテ 
ィ を 保って いるのは すごい。 

佐井川泰治じ〇)福島県 

















































プログラ 5 ング技術賞 

1位 スタ—ク 7 t - ス 


ビクター音楽産業172票 

2位アクアレス 

ェグザク h 目2票 

3位パロディウスだ！ 

コナミが票 


ラスタースクロールに 注目が集まった ま 
年とは違って，それぞれの作品がそれぞれ 
のア プローチでプログラミング 技術賞を狙 
った今年。勝利の栄冠は 3 D 化理におを見せ 
た 「スター ウオ ーズ」に 輝きました。 

画面をシンプルにし: S 動き^ 


い ■ 


I ぅのには勇気靖舞请主 ’- 

S 含^ PIfr 編!興 

モや，映匡||同じ泰^^で流れるテ。 
ップなど，讓をる技術の I 上に作り手のこだ 
わりが感じられたゲームでした。 


4位イース 

18票 

5位イメージファイ h 

日票 

目位ドラッケン 

4票 


また，執糊ともいいたくなるほ 
どの豊富なトレースモードも見逃 _ . 
せません。周閒の戦閱携が，まるで人間が 
操っているよう)な動きを見せていることじ， 
ビがみ、リ1；た•冬み業かっ.たよう、です。 

J 傘 I 襲廣お雜:翁嗦ク袭嗔ス」''悚7ィャー 

を;’:‘！' も頭:^た動>の I 爽快さ，をの動きを最大限 
讀聽靈秦上げたスク。ール化理を支持する声 
が目立ちました。ディスクアク七スを減ら 
して，ゲームのテンポを殺さないようにす 
る細かい気配りも高得点を得ています。 

全体に「これでもかっ！」という過剰な 
演 1出よりも，細かいところ見えないところ 
で，しっかりした化理を斤っているゲーム 
にがして，をのがんばりを評価するという 
構図になつたのが特徴でした。 


From readers 

♦意地でも貸を取らす！ 

村木俊之 （18) 神奈川県 
♦敵機が近づいてくるとき，思わず体が 
動いてしまうから。 

田ミ召基司(巧)茨城県 
♦自みも 3 D をやっているので巧術力の 
高さがよくわかる。すごい。 

山下を （18) 神奈川県 
♦敵ホ方入り乱れての戦關シーンの技術 
じは脱帽！！ 荒田圭哉 （17) 福岡県 

♦スピードが命だからポリゴンじゃなく 
ても十み！ 吉村昇 (20) 大阪府 


1位 


ゲームデザイン賞 

ボン パ-3ン 


PAUSED 


システムソフ h 132票 


e 位 A 列車で行こラの 


ブラザーエ業95票 


3位パワーモンガー 


イアジニア52票 


ゲームデザイン賞は，なぜというべき力，， 
やはり k いうべき力>「ボンパ、ー マン」 の手 
に。 「 A 列車で斤こう II しや「パワーモンガ 
一」など，独自のゲームデザインがウリの 
ゲームたちを押さえて受賞というのは，や 
や意外な気もします。 

巧:票の声を聞くと，シンプルさを美点に 
あげる人が多いようです。厳近の大作指向 
のなかで，誰にでもわかるシンプルなゲー 
ム性は逆に貴重。わかりやすくて長く遊べ 
る点がウヶたようです。 

をれにボンバーマンといえば対戦モード。 


4人で対戦したときの白熱ぶりは， 
ほ力，にライバルのない面白さです。 


4位キヤメルトライ 

引票 

5位遙かなるオーガスタ 

順 

5位マーブル•マッドネス 

1厭 


に遮が: 

友達が'来たときじ一緒に遊ぶゲーム I :いう 
コン七プトが受賞の最大の理曲でしょう。 

「 A 列単で行こう111」はシムシティ ー ^は 
また違った都市のモデル化し眺めている 
だけでも楽しめる画面センスの良さを買わ 
れました。日本のゲームの中に いい 意眯で， 
アクの強いものが出てきたことは飮迎した 
い傾向ですね。 

3位の「パワーモンガー」は，プレイヤ 
—からデイテールの細かさ！：ビジュアルの 
インパクト，をして奥の深さじついて高い 
評侧を得ています。ポピュラスとは違った 
スタイルながら，ゲーム性の高さはしっ力’ 

りとプレイヤーに f 云わったようですね。 


广;; 



prom readers 

♦お純ななかに高い戦略性がある。 

襟利春 (29) 兵庫県 
♦ I 人でも遊べて，皆でワイワイもやれ 
る。パズル性とアクション性のうまい組 
み合わせが案晴らしい。 

野原淳 （18) 埼玉県 
♦単純ピけどやりピすと止まらない。 

舟木克年 （18) 埼玉県 
♦接待用としてま躍してくれた。 

田楊川誠 （19) 千葉県 
♦やっぱり巧戦プレイでしよう。 

石浦芳仁 (21) 東京都 







































主演キャラクター賞 

1 なの原 


生中継郎 3 日票 


2 位ランス 

ランス III 18 票 

3 位 Rgoe 

スターウォーズ 1 日票 


今年の主演キャラクター赏は，ポピュラ 
スのナイトが受賞したま年より，ややわ 
なしめの結果に落ち着きました。 

「生中継68」の「のぼ」に対しては，賴も 
.いという声と憎たらしいという声が半々。 
•，マ, 


主满か助满か雛しいと 
ころです力す，「のぼ」が 
生中継68を化表する人 
物であることに異論は 
ないでしよう。トルネ 
ード投法と切れ味鋭い 
フオークは，ビジユア 
ル梢向の「生中継68」で 
しか見られないもので 

すしね。 

2位には知る人ぞ知るランスの姿カミ。確 
かに存が感のある主人をとしては白腐の存 
をです。あの鬼苗，畜生ぶりには憎たらしさ 
を通り過ぎてすがすがしいという話も……。 


♦ほとんど反則の フォークボー ルと ト ルネ 
ード投法。 阪長俊之 (25) ま都巧 

♦ 「のぼ」はこの貸を狙って登場したのだ 
ろう。 岸田理 （21) 大阪府 


1位 


助演キャラクター賞 

羊 


パワーモンガー 44 票 

2 位ネコ 

ズーム 23 票 

3 位モドキ 

ズーム 1 日票 


羊 i ： かネコ！：力’，なんだか「わくわく動 
物ランド」みたいになってしまったのがこ 
ちら，助演キャラクター‘なです。 

人間社をの罪深さを一身に背貸っている 
の力す，「パ ワーモン ガ ー」 の羊。戦關で勝っ 


たほうに速れてけかれ 
て食べられ，ご T 寧に 
骨になるという涙なし 
には語れないキヤラク 
ターであります。海を 
邀军する人間に，みぎ 
ながらついていく姿に 
涙した人も多いと力’。 
ネコとモドキの受赏 
は顺当なところですね。ほかにも「ボンバ 
ーマン」のどくろだ心力•，「スターウォーズ」 
の民 2 D 2 だとか，「イース」の武器屋のわじ 
さん t 力％なかなか味のあるところをつい 
てくるハガキが多くありました。 


♦食べられるためだけじいるから。 

対馬健治 (25) 青森県 
♦たかが1匹のためじ全軍で争ってしまう 
から。 を合英隆 (20) 東京都 


ち巧け脱巧グーム貨該当作品なし 


今年も底抜け脱線ゲーム賞は該当作なし。 
しかし，実際には人気作といいましよう力％ 
票を集める作品が化てきてしまいました。 
移植のデキがナ ニな アレ力’，ときどき ノス、 
グってしまうアレと力％ついに発売されな 
かったアレと力，，あるいは底抜け脱線界の 
プリンスと呼ばれるアレといったところで 


すね。「まあ，過ぎたことは過ぎたことだ 
し，ここであげつらってもしようがないや J 
というこの巧のコンセプト上，「勝手に 
GAME OF THE YEA 民」のハガキの傾が] 
を見て，皆さんの想傑にゎなせするという 
ことにしたいと思います。 

いままでの受赏作発表を姑てのとわり， 


総評 


1991年度全体の敏おをひと 言で いえば，子おど 
わりのを 寅 作品群，といったところで しょうか。 
海外移植作品が乱入して 混線し た B ち年に比べ，化 
まるべきところに作品が収まった感じがします。 
特に目あたらしい作品よりも，いままでじあった 
ジャンルのなかでの完成度，制作者側のこだわり 
が評価されている点が特長といえるかもしれませ 
ん。 

なじよりも， X 68000 らしいといわれるアク シヨ 
ンゲームの完成度には，目を見張るものがありま 
す。 ゲー厶大 貧を 受 巧した コナミの「パロディウ 
スピ! j じ 始まり， 上位 7作品までが アクション系 
のゲームで埋められているのを見てもわかるとお 


りです。ユーザーにとっては，あるをホで珍腐 化 
したジャンルにもかかわらず，これた‘けの評価を 
得られたことは 巧 晴らしいことですね。 

また，1991キじは X 68000 をとりまくゲーム業界 
で，いろいろな問題が浮かび上がってきた年でも 
あります。そんななかでもマスコミじ踊らされる 
ことなく，本質的な部みをユーザーの皆さんが見 
巧き，ゲーム業界を支えてきました。そして，そ 
の結果が今年の GAME OF THE YEAR といえる でし 
バ 0 

これからら，昨年 I 年間で変化したホ場がどの 
ようじ成畏していくか， ユーザーの 皆さんと傲し 
い目で見守っていきたいものです。 


今年ら非常に面白いゲームが多かったわけ 
ですが，をの一方でューザーの期待に応え 
きれなかったゲームらあったのは事実。確 
かにをの作品に対する期待力 S '， 大きければ 
大きいほどハズしたときの失望も - 火きくな 
るわけです。ソフトハウスの皆様には，こ 
れも読者のゲームにがする愛情の現れであ 
る，というふうに解釈していただきたいと 
思うわけであります，ハイ。 

1990年度 

册防 グーム大« 

1位ダンジョン-マスター 
2位シムシティー 
3 位ポピュラス 
4 位ラグーン 
5 位 ソーサ リアン 
目位ワンダラーズ•フロム•イース 
7 位スーパー八ングオン 
8位グラナダ 
9 位三國志 
1日位八ブルボブル 

















嗎 ME OF THE YEAR 


ダームじ対する読者の生の声を響かせるコーナーゲ今年もやってきました。脱線した患見 
からもっともらしい意見まで，今年1年でんじ巧ったゲームじついていいたい放題語っても 
らいましょう。では，思う存みお楽しみ < ださい。 


出たな！！ツインビ 楽々操作…… 


がんばりすぎたで貧 
一の内放音源の音楽 

▼よくできすぎていて CM -32 L 版の音楽が 
かすんでしまった。ち川秀樹 (18) 愛知県 
本物そっくりで貧マジカルショット 
▼ 「マジカルショット」で練習後，本物のビ 
リヤードをやったらすんなりのめり込。こ 
とができた。 松野格之 (25) 神奈川俱 

ベストソフトハウス巧コナミ 

▼コピー騒動だの暗 L 、話題の多かったま年， 
良質のゲームをバンバン出してくれた功織 
は大きい。文句なし！ 

池田讓太 (23) 大阪府 
動きじくいで貨プリンスオブペルシャ 
▼ここ数年ゲームをプレイしていて，こ 棘-苗 
ほど重たく感じながらゲ•ームを，： y ； こ U が ( 
なかったから。相田.革彦 轉が袖 奈川與 I 
ゃっぱり巧高で貨スタ、-亡ク を;著 ザ- 
▼最高っ ずぶ B ©] vt が 画廊 松 マいる 

纖瞧 辦;;至::5 

なお。 主ホ順之 ( 1 9) 宮崎 龍 

第逍巧貧 パつーモンガー 

▼一度見たときじほしい 

み 域嚇 

過去はない貧 えん:だ 
▼アーケードゲ "4 みの冬 メージが強いせい 
力，，なにかと辛口裘義が多い作品。しかし 
オリジナルを知らない私には，結構楽しめ 
ました。シンプルでチョイプレイには最適 
です。 伊藤友忠 (32) 來京都 

広告赏シグナトリー 
▼ゲームより広告の文章のほうが面白をう 
だから。 鈴木巧郎 （17) 解卜岡県 

*«秀パフオーマンス*出たな!！ツイ 
シビーの店頭デモ 

▼店頭では恥ずかしくって，ひとりでは見 
ていられなかったカミ，アーケード版よりわ 
かりやすくツインビーの世界がなわってく 
るデモでした。 中川原崇 （19) 千葉県 

巧読しま賞巧 脳 俱楽部 
▼電源オンですぐ起動，マウスひとつで 


誰か曲付けません？ 

高梳毅 (20) 埼玉県 
X 68000 販売促進貨パロディウスど！ 
▼アーケードでも人気のゲームが X 68000 
で見事に再現されたことで，これほしさに 
X 68000 にハマツた人を多く出したと思う 
から。 米阳孝 (21) 化海道 

ボタボタ で巧 Multi Word PRO -6 8 K 
▼なぜ'，書体俱楽部に対応していないの？ 

岩見勝 (22) 化海道 
あ後があっけなかったで當カオスの逆襲 
▼さんざん苦労させといてあのあっさりし 
た エン デイングはないと思う。 

. ’ 後迫浩一 (31) 東京都 
ぶ皂 咬きで*サイレントメビウス 

どきしたから。 冲靜ぉ 

小ホ田 

朱当に出ちゃったで貧 ィえ 
▼うわさばかりわき^ 

れてぃ た滅雌％聲夢端" リリ 

I が嚇么 のぞ％ ろうか 
義弘 (23) 神奈川県 

で笛 A 列車で行こうのの除 




.れを聞くと夏でも"正ち"って感じに 
浸れる。108回鳴ったらさらにわしやれ。 

青木千巧 （19) 兵庫県 




実は Oh ! X スーパー大貧ジェノサイド2 

▼あの「ファランクス」よりもさらに上を 
いく形容しがたいゲーム。格闕 I :いう点を 
重视しつつもきわどい演出も忘れない。さ 
りげなくゎり込まれた技術がもう最高！ 

が和幸 (18) 宮城県 
オリンピックで貨マーブル-マッドネス 
▼友人とタイムトライアルしているさまは 
オリンピックに通じるものがある。 

西尾将人 (19) 神奈川 
ゴロゴロころがるで貧プロ サッ^が j | 

▼シュ— 卜を決めむ15^#1(1^ 
また，ポインタ- 

mmx\ mm « im « 

興 

.が/のグ iMW mxm 聖•ぶミ 

をみ ホみ 

等^'撰泌ウ の中で誰でも遊べて 
.も 李令繼 のた い素晴らしい化ホ。や 
ことが快感になりをう。 

西山完二 (27) 岡山県 
私は誰で賞イース世界の人たち 

リアルゆえに誰かに似てしまう人たち。 
武器屋のおやじがリチャード-ギンブルな 
ら，防具屋のおやじはジョン•マッケンロー 
というころでしよう力、。 

藤原彰人 (21) 岡山県 
MZ - 2500大貨 REACH (ショートプロ） 
▼ Oh 议 INDEX の機種別活用で MZ - 2500 
の名前を存続させた功績をたたえて。 

矢野啓介 (18) 化海道 
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グラフィックがすんごくよかったのじノミ 
ネートもされないんで悲しかったで貨フ 
ュー チヤーウオーズ 

▼グラフィックよし，シナリオよし。多少変 
なワナがあるがをんなものは気にならない。 
わまけにガン シューテイ ングやレリクスっ 
ぽい迷路もあってお買い得け’なり泣かさ 
れたけど）。しかも MIDI 対応!：きている。 
とにかくグラフィックは本当にいい。なぜ' 
誰もわかってくれないんだ〜！ 

化本信幸 (18) 石川県 
ベストプログラミング貨スターウォーズ 
▼目先の華熙さにとらわれず，ワイヤーフ 
レームというひとつの モノ を追ボしたとこ 
ろにプロの意地を見る思いがする。 

ザ村誠孝 (18) 奈良俱 
つるつる貧ボナンザブラザーズ 
▼はげ。 川野啓が (19) 千葉媒 

Oh ! X にも書いてなかったし，もっと箱の目 
立つところに大きく書いてほしかったげな 
當ポニオン 

▼今日買ってきて説明書を読んだら，メイ 
ンメモリ 2 M バイトいるって蓄いてあぷ誘^ 
けん。パッヶージには小さく.書いて ， 

木が樂を解 

よく歩いたで Ah , エメ參ル輪 f ミゴン 
▼米た‘譚斧ま、た彌き爲妥ことをわかったと 
1 卿が謀み がる题いを、しわから。 

''' ’ 田島啓一 (26) 福岡胳 

みッど< るで貧遥かなるオーガス 
1|^^ディたち 

▼さりげなくイヤミをい，う力* 

取ってみる ま爹 賞づ，ホンバ 

ンのドクロマ 墨、 、唉 

▼足が速くなる知し野ぃきや，遅くなった 
りしてずいぶん楷まされました。 

山旧喜正 (19) 神奈川與 

首の運動貧スターウオーズ 


▼頭をフリフリ雜の中を飛んでいる自分に 
君は気づいている力，！ 

長岡朋浩 (25) 東京都 
ちく貨プリンスオブペルシャ 
▼ MSX のゲームをやっている感じだった。 

お滿詳和 (17) 静岡県 
ローカルリバイバル貧觀血离校ドッチボ 
—ル部 

▼現在，我が家とをの周辺では超人気ソフ 
卜だ！ いっけ〜ナッツシュート！ 

稲垣直英 (27) 愛知嗔 

なじか裏でやっているんじゃないの巧プ 
りンスオブペルシャ 

▼あの遅さは裳で P ] 周率の計算をしている 
と思う。 宮滿懊司 （18) 香川俱 

目頭が觀< なってきたで賞グラディウス 
な 

▼グラデイウスフアンにはこたえられない 
作品。移植もよくできているし，コナミさん 
の技術に感謝。浅贺宗一郎 (22) 東京都 
ちょっと待ってくれで當ガンダム•クラ 
: タシックオペレーシヨン 
‘ 葬.を方口のガンダムがなぜあんなに備単に 
れるんだよ〜。朝野巧敦 (19) 溢1 
I ンボカン貨ボンバーマン < 

^4人プレイは tt 絶です。^ 

诺 本' 

- ' 

^野嚷 f 孝 （18) 埼玉県 
已で巧こう 

*な颜の経现部長が好きだから。 

井筒稔 (17) 香川県 
ぐ一なオープニング貧ジェノサイド2 
▼あのすさまじいネコの演出がよい。 

小槪ぶ央 (18) 茨城県 
ダームシステム*銀河英雄伝説田 
▼操作性^さるこ L ながらパヮーアップキ 
ットで，ゲームにわけるバージョンアップ 
をしている点を評伽したい。 





ス n 

▼2 月7[1発売だなんて…… 。 

河野太郎 (18) 東京都 

DARK SIDE OF THE FORCE 貧スター 
ウ オー ズ 

▼ベイダー機を見つける 
対に撃たれて 「む 



'美佳子 (19) 東京都 

ワールドコ ー■ 卜 


部 t 誰堪繫 t 榮勺けま* 

タイン判定に义句があるときは抗議がし 
たい。 越智亮 (19) 大阪府 

Oh ! き崎貨 出たな!！ツインビー 
▼化てくる野菜は宮崎産なんです。 

堂領輝昌 （18) 宮崎県 
シナリオ貨サイレントメビウス 
▼大赏にするにはマニアックかな？ と思 
いますがシナリオはよく練られています。 

白測啓明 （25) 神奈川惧 
ナイスダームオーバー貨維新の風 
▼画面が崩れるときがなん!：もいえなく悲 
しい。 羽部昇 (18) 衆京都 

つい®近知ったで貧アカンべエするペン 
ギン（パロディウスだ！） 



▼才_プニングデモの拡大タコの足元には， 
厳近まで目が届かなかったよ。 

渡辺久孝 (24) 大阪府 
友達なくすで貪ボンバーマン 
▼人の化したアイテムを取るとクチを刚い 
てもらえなくなるんだ。 

橘正彦 (18) 福岛俱 
もう許してやって貧王子 of ぺるしゃ 
▼かわいをうに，きっとボコンボコンに叩 
かれるんでしようね。あっをこの君，をん 
なこといっちゃかわいをうだよ。あなたも 
もう許してやってください。気分はすっか 
り亀を肋ける滿島太郎……。 

佐藤仁 (23) 静岡県 
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lllustr 自 tion ) 寺爆響子/福願截 / 膚猶臀離 I . V ‘ 


ここからは， Oh ! X スタッフじ聞いた意見を紹介していきます。日頃からゲームを遊ぶ機会の 
あるスタッフが，どんな基準でどんなゲームを選ぶのか興ホミ梁いところ。参考までじスタ 
ツフのお気に入りの映画，音楽，本のべストなども書いてもらいました。 






械蓬ま] 

1位カオスの逆窠 
2位ファランクス 
3 位生中継閒 

今回は磁気敵禁チョコレート記念という 
こ t で，真面目に决めてみました。 X 68000 
のゲームで感情移入のできたものをあげて 
あります。「カオスの逆襲」の1位は情けな 
いのですが，いちばん感情移入できたのは 
このソフト。プレイしていて精神がここち 


よく疲れたのは「ねじぶ」 la 米でした。广フ 
アランクス」はアバ、 ウトな私に とって， こ 
れの1上緻密な操作を嬰ポされるし感情移 
入できなくなるぎりぎりのところ。「を中継 
68」 について は，ここで持ち上げて わいて 
1992年版を化してほしいですね。 

映画：羊たちの沈黙，プロスペローの本 
音楽：マーク.ァーモンド，平が進，エレ 
ファントかしまし 

本：幻影の航海， デジタルナルシス， 世界 
考古学地図 


/// 


がが@ 


[中野修一 ] 


1位イメージファイト 
2位スターウォーズ 
3 位メルヘンメイズ 

「ノタ ロ」 のパヮーは別格 t ■して， イタ-で';-: 
ジフアイトの’洗練されたシューテ， 

ーンには思い 
復活が熱い。 

感じ最 ill お^^ ルヘンメ 

照 蒲 


) パワーは別格して，イふ で';- 

り洗練されたシューテ ィぶ 《渗焉 


害で別の 帝 品にな 

r フいず 部' 请 がの てもいいし，タリ 
! 性のイースも見てみたいものだ 。 All 
卽ま 横断的なスヶールが好きだった私に 
は AIII はちよっと期待はずれだった。残念。 
アクアレスと力 > G 2 と力、は「落ちる ゲーム J 
が嫌いなので手を化していないがスタッフ 
の評価は高いようだ。 

映画：最近なにも見ていない 
音楽：チヤイコ 5 番オザワ&シカゴ 
畜籍：超ひも理論入門青い鳥症候群 


珊お 


[西川善司] 

1位ジェノサイド2 
2位ノスタルジア 
3 位生中継郎 

妙' 音楽 I 


景描写的な曲 
ぶ'イが展開され 

民 S 語 


泣きのメ 。ナ禱 

アンケートでを の!!! 格や人柄がわ 
すれば私は一が 仿耀？ おに化る尾 
座星人。まさか!？ 

織の名前，裸の銃を持つ男 
音楽：ルロイ-アンダーソン 
本：銀河 ヒッチハイクガイド 


件森章] 

1位パロディウスだ！ 

2位イース 
3 位グラディウス II 
嚴 近，ゲームはもっぱらゲーム 専用機で 
やる こ とが多い。 X 68000 用の ゲームは をれ 
なりの付加価値がない と 貫う気になれない。 
ジョイスティックをつ けたり ディスクを抜 
き柿-しする手間が面剧なんだよね。とはい 
え，根が' ミーハーなのか，過ま1年で 
X 68000 用の ゲームを8 本（武皆で買ったの 
は除いて）し結構買っている。をの中で 
僕が気に入っているのは，まさ 力 ， PC エン ジ 
ンで発売されるとは思わなかった「パロデ 
イ ウス だ！」 と，ラスタースクロール やな 
んやらで背景が美しい 「イース」 くらい 力， 
な。 「グラディウス II 」 は最近赏ったばかり 
なので期待票だ。 

映画：おもひでぽろぽろ 

音楽：トゥキョー迷子（中島みゆき） 

本：ちびまるこちやん 
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阴明彥] 

1位スターウォーズ 
2位パロディウスだ！ 

3 位キヤメルトライ 

1位は「スターウォーズ」。緊迫感のある 
演出，優秀なトレースプレイ，あらゆる 3 D 
ゲームの巧点じあると自信を待っていえる。 
微頭徹尾ワイヤーフレームで通す硬派ぶり 
もいい。 「パロディウス だ！ J は，登場 キヤ 
ラクターから音楽までいたるわちやらけた 


蔡圆気に魅かれた。「キヤメルトライ」は操 
作をのらのを楽しめた点を評価している。 
あと，ヘンな演出の「ダイナマイト•デュ 
ーク」，ほどよい注意力と思考力を要ボする 
「BugS weeper 」 も気に入ってしまったソフ 
卜だ。有名海外作品は先に AIVHGA でプレ 
イしたせい力、， X 68000 版のインパクトがち 
ょっと弱かったのが夕戈念。 

映画：ターミネータ ー 2 

音楽： WE CAN’T DANCE (ジてネシス） 

本：カツコウはコンピュータじ卯を産む 


[古ホす聪] 

1位プリンセスメーカー(戶 C - 卵01版） 

2位ボンバーマン 
3 位エメラルドドラゴン 
われながらなんてランキング。いいんだ， 
フィーナさんアニメーションなかったし， 

由貴ちゃん化を少ないし。ぶちぶち。だい 
たい今年はキレてるゲームがほとんどない 
んだもん。をんなな力％ついでき'じ、で遊ん 
でしまった某国を機の「プリン七スメーカ 


一」。やればわかると思うけど，ああ，あな 
たはすごかった。この突きす友けたノリ。ほ 
しいぞ X 68000 にも。 X 68000 ならできるは 
ずだっ！ところで今年は「ナディア」や「ド 
ラゴンス レイヤ_英雄だ説」 がか, る。 「エト 
ワールプラン七ー ズ」なんてタイ トル だけ 
でもすごをう（直訳すると星の王女様！）な 
のもある。期待してるぞ。 

映画：ホットショット 

音楽：がんばれタカハシ（爆風スランプ） 

本：続健康ソフトハウス物語 


[毛巧俊巧] 

1位ボンバーマン 
2位 A 列車で巧こラ III 
3 位遙かなるオーガスタ 

本来なら「遙かなるオーガスタ」をトッ 
プに持ってきたかったのだけど，1位にな 
ったのは「ボンバーマン」。ホ子の手をペン 
チで引きちぎるほどあっけなく殺された恨 
みは，た t iX 68000 Compact XVI を くれ 
る！：いっても忘れられないだろう。をれだ 
け格別の思いがあるのだ。 

「 A 列車で巧こう III 」は，私が'じ、の底か 
らはしいと思っていたゲームだったので 
「オーガスタ」じは涙をがんで3位になっ 
てもらった。 

私は基本的にシミユレーシヨンゲームが 
好きなのでこんなランキングになる。「スタ 
—ウオーズ」や「マーブル.マツドネス」 

もをれなりじよかったカミ，广才一力、、スタ J じ 
義理立てして （ ？ ） 入賞止まりとなってし 
まった。 

映画：メンフィス.ベル 
音楽：北天幻想（姫神） 

本：キッテル著-固体物理学 




[八重垣那智] 

1位キヤメルトライ 
2位パロディウスだ1 
3 位 スタークオ:ース 

いろいろ; 墙んも 1 
觉」を再靖 ホ:る 
る。をう,レぶた点か 獲 
をの 感觉を 雀求した と 屯 で； 

ロディ タス だ！」を 巧 さえ争 _ 

口」なむもも‘.愛着があ為みだが 7^ 軍れ胃に レビューを担当したの 
で愛着があをのか.もしれない。記事を曹くことで新鮮な出合いがで 
き h ザーレが、 今年もあればいいなと思うしだいである。 


が「感 


「コード.ゼ 


アーケード：スターブレード，映画：シラノ •ド.ベルジユラック 
音楽：カレンダーガール（中村あゆみ） 



その1:今年は国産ゲー厶の当たり年でしたね。 
全体的な量こそ減っているものの，資は格段に 
上がっていると思います。特に移植ものの出来 
はどれもホ巧らしいものでした。アーケードか 
らのハイレベルな移植，パソコンからの移植は 
X 68000 らしく，より上質に仕上がっていて，僕 
がプレイしたソフトに関しては，どれもみな面 
白かった。オリジナルでも一連の"ズームもの" 
や「アクアレス」そして「スターウォーズ」な 
ど " X 68000 ユーザー冥利じをきる"という言葉 
を，思わずもらしてしまうほど索 B ちらしい作品 
がありました。そして，昨年でいちばん大きか 
った出来事はコナミの X 68000 本烙参入でしよ 
う。なんといっても2キ前の12月の発売予まか 
らずっと， Oh ! X の人気お票で离位を半年が上も 
独占してきた「バロデイウスピ！」が X 68000 の 


ゲー厶シーンじ与えた影響はかなり大きいはず。 
年末には「出たな!！ツインビ ー 」も発売され， 

B 乍年はコナミに始まりコナミじがわった年，と 
いえるかもしれません。 

さて，コナミを主軸としてち品質なソフトが 
多かった巧年ですが不満点も確かじあります。 
これは毎年のことなのですが，発売日が結構偏 
っていたことです。要するに春先と年末年始の 
時期ですね。特に年末などは「スターウォーズ」 
「出たな!！ツインビー」「ジェノサイド 2 J とア 
クシヨンゲーマーのム、をくすぐるものばかり。 
しかも;夫して"クソ〜つかまされた"と後悔す 
ることのないソフトです。3本合わせて抗 
26,000円のを額は，社会人の人たちじとっても 
安い賈い物ではありません。春先はジャンルが 
にめどったからまた’よかったんた‘けど。 


また， B 乍年はコナミに始まりましたがどうやら 
今年もコナミに始まる，といえそうです。なん 
せ「グラディウス！」ですからね。すでに手に 
入れましたが，グラディウスフリークの僕が見 
てもかなりの出来です。1992年をの GAME OF 
THE YEAR は「グラディウス n 」 で;夫まりか？と 
いまから思ってしまいます。 

では，今年もコナミじ終わってしまわないよ 
うじをソフトハウスはがんばってくピさい。そ 
してコナミじは「グラディウス Dj を;をぐソフ 
卜を，一発ドドーンと出してほしいもがです。 

林宽=重お 

その2 :日乍年は X 68000 を通じてさまざまな世 
界をが験することができました。才ーバーな表 
現ピと笑われるかもしれませんが，確かに私は 
ゲームの世界でいろいろなものをおじました。 

「ノスタルジア」をプレイしているときじは， 
常に1907年の時問を体験し，まわりの空巧は自 
がと西洋のものを感じることができました。お 
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[巧川博之] 

1位ス K リー K ファイター II ( アーケード） 

2位產かなるオーガスタ 
3位生中継關 

編集室ではやったゲームのうち，スタッフがうまくなろうと競い 
合ったものをあげてみた。強くなれたものから上位にするという現 
金なランキングである。「生中継68」は神宮 SMANNOWS で腕をみ 
がいたはずカミ，レビューした获蓬さんに惨敗。くぞ 一， 「生中継68,92」 
が出たらみてろ。「遙かなる才ーガスタ」もけっこう凝ったほうであ 
る。しかしまあ，スタッフの毛内さんが1日に3ラウンドするとい 
う猛烈な;疑りようを見せ，これまた置いてかれてしまった。という 
わけで，私は「スト1しである。获謹サンも毛巧サンも私の春觸にか 
かればホホイのホイだ。 X 68000 版でも化ないかな。 

愛読書 ： Tokyo Walker , 映画：エイリアン2，音楽：布袋寅泰 



[お山巧旧] 

1位ボン八‘ーマン 

2位プロサッカー郎 

3位產かなるオーガスタ. ミ;，! 1 . 

私の家にはよく人が集まるため"大努 が/', 
裝 レめるゲ V ム。 を ター ザに選んで みがぶ；‘ 
3,位は 惠 かを々才方スタ J 9 パ 1ラヴシ も、 

じ時照如かか名のが巧をゾ年ぶころ。2债は 
「プロホがホ心 68 」。こみ誇ピ_ド感繞朱欣 
社。:接達阻でリ; ^^5 湛 

盛り上がる。 . 是丄て1位 は/で乘がパーマ 
ン」。 「ボン バ占マ為 3 をやみお卿は 女の子 
を 交える; とぃぃ ぞ。 自夕の彼女なら， 彼み 
， 令 t 额うボンバーマンを掛すことと違力を 傾 
いけみ P にう!がもがが子なら 微底的と 雖、 掛 
碗泣せ。 辕媒を ぶがて逃げ 岡る から廚肖ぃ 
‘ぞ4、、ず も‘ 自をでや’^お日にゃ，家族 1 こ‘染な 
目でおられぶから要を煮 6 
最あ見た’ 峽画 i チャイルドプレイ3 
気になる TV :全日本外人選手権大会 
気になる人：佐藤聖子 

.. 福，；; 1 - . 

[金子俊一] 

1位ボンバーマン 

2位を当なし 

3位を当なし 

今年も1年間よくゲームをやっていた。 
私が買ったソフトとしては「パロデイウス 
だ！」，「遙かなるオーガスタ」，「スターウ 
ォーズ J の3本である。ほかにむ質おうと 
思ったソフトはあったのだが，結局は手を 
化さなかった。編集室のマシンルームで遊 

んでいるうちに飽きてしまったものや，わ 
金の都合!：いうものもあった。全般的に見 
直してみると，やっぱり化海道まで持って 
斤って無敗の横内君に挑戦状をたたきつけ 
た「ボンパ'—マン」には格別の思いがある 
のだ。ほかにも AMIGA の「プリンス.才 
ブ•ペルシャ」やアーケ _ ドゲームの「ス 
トリートフアイター n 」 などもやりこんだ。 

うむ> うむ。 

映画：さびしんぼう，ダイハード2 
音楽：冨田靖子の歌，その他いっぱい 


[漉康史] 

1位ファランクス 
2位パロディウスだ！ 

3位コード-ゼロ 

昨年の年末年始ぐらいからナイアスゃソ 
ル フイー ス，イメ ージフ アイトなど シュー 
ティングゲームだけでもかなりの大作が 
X 68000 に化ていたと思う。 

なかなか恵まれた豊作の年だったのでは 
ないかな？いろいろなゲームがわ互いに 
刺獻し合ってかなりの大作を出したんだと 
思う。わかげでが布の紐がゆるんだ年だっ 
た。 

をの中でも1位にあげた「ファランクス」 
は音楽が結橄わ気に入りだった。特に同じ 
メ ロディをアレンジを変えて持ってくるあ 
たりがよかったと思う。 

をれから X 68000 の性能を改めて見直す 
ことじなった「パロディウスだ！」，をして 
時期が時期であんまり人気がでなかったけ 
ど，辛口で楽しむことができた「コード. 
ゼロ」だな。 

CD :プレプリマし n , ラフマニノフ N 0.2, 
シユエラザード，バーシアの2かほか 


じて「遙かなる才ーガスタ J で私の部屋は緑あふ 
れるゴルフコースじなり，「生中継68」を起動す 
ると部屋はたちまち騒がしいスタジアムじ早変 
わり。そしてとどめは「スターウ ォーズ J 。 この 
ゲームをプレイしているとき，おはしがない学 
生ではなくジ X ダイの戦± "ルーク•スカイウ 
ォーカー" じなり，目の前じは無限の宇宙が広 
がるのです。 

こういった世界はどんなゲームでも持ってい 
るはずです。そしていいゲームとは，ゲーム内 
の世界にプレイヤーを自然に引き込んでくれる 
ものでしょう。グラフィックも音楽も特殊巧術 
も結局はその手助けをするじすぎないのです。 
しかし，ホ近では肝むのゲーム世界への入り口 
が閉ざされてしまっているようなソフトが，多 
いような気がします。ま，去年のゲームは良巧 
のものがをかったからとりあえず安,。。ソフト 
ハウスの 皆さんどうもありがとう。 

松本拓司 （17) 埼玉県 


その3 :「ダッシュ野郎」（一部地域では「を取 
野郎」とか「脱臭野郎」と呼ばれる）のディス 
クを挿入して X68000 じ電源を入れる。そして5 
み後……。「あう〜っ J すでに私の腰は，あまり 
のくどらなさじ砕けてしまい，しばらく立ち直 
れなかった。 

しかし，気を取り直して考えた。「〇ソゲーじ 
も五みの魂。やりこめばきっといいところが見 
つかるだろう。いや，見つけて見せる！ J それ 
からは真のダッシュ野郎（ダッシャーと呼ぼう） 
となるための苦しい日々が始まった。他人から 
は「や一い。このダッシュ野郎！」と馬鹿にさ 
れ，しかしそれでも私はプレイしつづけたのだ。 
そしてある日，私は ついじ このゲームの宾の面 
白さじ気づ……くはずだったのだが，いまだに 
気づかない。きっとまだ修斤が足りないのだろ 
う。しかし私はあきらめない。「日本一のダッシ 
ャー」と呼ばれるその日まで。 

一戸を (24) お'海道 


当選者発表 


お後に2月号でヒ •ミ-ツ とされていたプ 
レゼントの当選者発表をします。まずはゲー 
ム回顧録で今年のゲーム界じついて，率直で 
素直なを見を聞かせてくれた，=重県のネネ宽 
さんじ ミニラジコンカーを プレゼントしま 
す。そして， X68000 目觉まし時計を化海道の 
—尸をさん，青森県の巧馬健治さんの2名じ。 
ムーミ ンのジ クソー パズルを を 知県のお川秀 
樹さん，千菓県の巧野啓祐さん，井村誠孝さ 
ん，埼玉県の舟木克年さん，長岡巧さん，が 
上の5名にそれぞれプレゼントします。 

今年の GAME OF THE YEAR も終わってほっ 
とひと息，つくひまもなくすでに来年に向け 
てスタートしています。今を自みの思ったよ 
うなゲー厶じ出合えず参加できなかった人に 
も，巧キじは思いっきり遊べるゲームじ出合 
えるといいですね。 
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Compact XVI 


八 ー ドウ I アの概要と 
乂ディアのゆ < え 


3.5 インチ FDD を採用した X 68000 Com 
pactXVI が発売された。 XVI と同等の機能 
を持ち，デザイン的にもこれまでのイメー 
ジを巧しつつまったく新し〈設計された义 
字どおりコンパクトな XBBOOO だ。ここでは 
そのハードウユアの特徴から見ていこう。 


■ X 郎〇邮をコンパクトに 

今回の新製品 X 68000 Compact XVI がど 
ういう意図で作られたかいうと，をの名 
のわり，本体サイズのコンパクト化，を 
して低価格化だろう。フロッピーディスク 
ドライブが 3.5 インチになったこともをの 
ための手段と考えること力すできる。 

結果として，本体の容積が従來の44パー 
セント I :文字どおりコンパクトになり，仙 i 
格もこれまでの XVI より7巧円をくなった。 
削られた部分がまったくないわけではない 
が、 XVI とほぼ同等のスペックを持ち，ソ 
フトウエアの互換性に ついても まず問題は 
ないと思われる。 

また， コ ンパクト化とか コスト ダウン 
力，聞くと気になるのが拡張性だが，抱張ス 
ロット は従ホ t 同じく 2 スロット あり， メ 
モリも 8 M バイトまでは本体のに拡張可能 
だ。周辺機器との インタフユイスに ついて 
はいくつか制約があるカミ ， Compact XVI 自 
体に閒題はなく，ひとえに今後の メーカー 


サポートによるといってよいだろう。 

マンハッタンシエイプと呼ばれるツイン 
タワーの X 68000 は，一般的なデスクトップ 
パソコン I ： 比較して十分 コン パクトなボデ 
イによをでは考えられないくらい贊沢な機 
能を盛り込んだマシンであった。をれをさ 
らに小さくするとなると相当な苦労が必要 
I なる。 

今回の コンパク ト化のポイントとしては 
次のような事柄があげられる。 
参父68000では初めて3.5インチのフロッピ 
ーデイスクドライブを採用している。 
•回路の集積化が巡み，か代機では3枚あ 
った基板もスッキリと1枚にま！：まり，面 
積比でも半分程度になっている。 

•背面のインタフユイス類が整理され，多 
くのコネクタ に ハーフ ピッ チのものカミ採用 
されている。 

参消雙電力を極力抑えた省電力設計で電源 
部を小型化している。 

参ツインタワーではなくシングルタワーで 
外形寸法が抑えられている。 

参本体に合わせてキーボードも小型のもの 
が用意された。 

大まかにいうとこんなところだろう。い 
ずれにしても X 68000 のほとんどの機能を 
この大きさに収めたことは評価できる。 

あとはハードデイスクが入らなかったの 
がちょっと残念だ。外付けのハードデイス 
クが必要となる力す，シャープ純正の外付け 



hhkihhki 

か w か^^^^… -… 
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式 JB 塾 …- ■ 
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X 68000 Compact XVI のマニュアル 


3.5 インチのマスターデイスク 


ハードディスク発売予定がないのももょっ 
と問題だろう。また，いまやノートパソコ 
ンのハードデイスクも性能のよいものが多 
し、ので巧赚可能なマイナーチュンジ版も検 
討•してもらいたい。 

本体の中を司是くと，一番大きな顔をして 
いるのが電源部だったりする。小型になっ 
た t はいえ放熱効果などを考えれば，いっ 
を電源は外付けにすればよかったのでない 
かとも思える。 

I 3•日インチ F □□について 

X 68000 Compact XVI でもっとも重要な 
ハード的特徴は 3. 5インチの FDD を採用し 
たことだろう。もちろんオートイジエクト 
可能な 3. 5インチ FDD だ。 

パーソナルユースでは 3. 5 インチへの移 
斤が進んでゎり， X 68000 でもいずれは対応 
しなければならない課題のひとつであった 
こと は 間違いない。 

しかし，今回の 3. 5インチ FDD にはかな 
り重要な欠点がある。 2 DD が読めないのだ。 
もちろんソフト的にも 2 DD の読み誉きを斤 
うドライバがないとだめだカミ ， Compact 
XVI の場合にはハード的な制約のために2 
DD の読み書きができない。どうやらこれ 
は，シヤープの才ートイジエクト回路によ 
る問趣で， 2 DD フオーマットのデイスクを 
入れても自動的に吐き出されてしまうのだ。 

ともかく世が唯一の標準フオーマットと 
いえる 2 DD (9 七クタ 720 K バイト）が使え 
ないのは致命的だ。なんのためにリスクを 
負ってまで 3. 5インチを採用したのかわか 
らない。をれとも本当にコンパクト化だけ 
のために 3. 5インチにしたのだろう力、。 

X 68000 は98互換の 2 HD でメディア互換 
のとれるのは PC -%01 と FM TOWNS くら 
いのもの。それらのユーザーも異機種との 
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メディア互換を考えてデータは 2 DD のディ 
スクで持ち逃ぶ人が多い。 2 DD ならダイナ 
プックや IBM PC はもちろん ， Macintosh 
や AMIGA t もデータの交换ができるのだ。 
あのアップルが苦游して MS - DOS フォー 
マットじ対応した患味を考えてほしい。 

さて，もっと切実な問題としては 3. 5イン 
チ版ソフトがどうなるかのほうが,じ、配かも 
しれない。新作については 3. 5インチ版も発 
売される t 考えられるカミ，過まに発売され 
たソフトに闊してはいまのところなんとら 
いえない。また， X 68000 に闕してはフリー 
ゥユアなど ユーザーが 蓄えてきた膨大な資 
産がある。これらを友人から分けてもらう 
ためににも，5インチドライブを增設した 
くなるだろう。シャープからは巧設用フロ 
ッピードライブが発売される予定だが，な 
んとか格をにてわ願いしたいものだ。なわ， 
背面には外付けドライブの番号を0，1に切 
り替えるスイッチが用意されている。 

■ 小型キ-ボ - K の獅 

キーボード じついて もかなりコンパクト 
になった。重さも1 kg を害りってわり輕くな 
ったと実感できる。 X 68000 P 民0のキーボー 
ドをベースにしているようで，キータッチ 
もまずまずだ。 スペース キーの前には1 cm 
程度しか余分なスぺースはなく， P 民〇用キ 
—ボードのような手のひらを置く場所はな 
いが，キーボード自体が十分に薄いのでま 
ったく問題はない。使ってみるとコンパク 
卜な外見から受ける印象の I 上に快適だ。 

残念ながらテンキーはないカミ， NUM (二 
ユーメリック）キーを押すことでメインキ 
一の図の部分がテンキーとして使えるよう 
になる。テンキー用の文字はブルーで表示 
されてわり惠外^わかりやすい。 

また，小型化に伴いキーのレイアウトに 
も一部見直しがなされたようだ。たとえば.， 
従米 カーソル キーの下に並んでいた OPT . 1， 
OPT . 2はそれぞれ左右の SHIFT キーの 
下に振り分けられた。 SX - WINDOW を 
ではシヨートカットキーとして OPT . 1を 
利用するのでホームポジシヨンで使えるこ 
とが望ましく，そのための配慮ということ 
だろう。 

をれから，かなキーと口ーマ字キ_が' 
XF 5 キーの並びに移動している。これまで 
は， フアン クシ ヨン キーの右側に あって遠 
くて不便と指摘されてきたためだ。^はい 
え，これには問題がある。 

不便に感じていたのは，日本語（かな or 
ローマ字）と英数字の切り替えが遠かった 



からで，かな入力とローマ字入力を切り替 
えながら使う人はまずいない。かなキーと 
ローマ字キーが手元にきたために，誤操作 
でかなとローマ字が切り替わる危険が増し 
たことになる。さらに， XF 3 〜 XF 5 が圧迫 
を受けて狹くなってしまったのはちょっと 
つらい。 

互換性に問題がなければ，かなと口ーマ 
字を切り替えるキーをひとつにし，日本語 
^英数字を切り替えるキーを用意するほう 
がよいだろう。かな/口ーマ字キーは手元に 
ある必要はない。 

もともとこの問題は日本語 FEP の 
ASK 6 服が日本語を英数字を切り替えて 
入力しなければならないこ t に端を発して 
いる。 ASK 力':しっかりしてれば，英数字を 
入力するたびにいちいちかなキーまたは口 
ーマぞ キーを解除する必要はない。どもら 
のキーも遠くにあって問趣なかったはずな 
のだ。キーボードの配置を変える前に，不 
図1 NUM キーの動作 



満の源を見廊してほしかった。 

システムデイスクのデイレクトリを見る 
し ASK 68 K . SYS のタイムスタンプは 
1989年と3年前から変わっていない。もう 
一度このあたりの状況を検討してもらいた 
いものだ。 

さて ， Compact XVI 用キーボードで新た 
に追加された機能 t して，キー入力禁止モ 
—ドがある。 CT 民 L + SHIFT + OPT .2 f 
入力禁止/解除ができ CAPS キーの L 巨 D が 
点滅する。使用中に席をはずしたりして， 
他人にさわられる心配がある場合には有効 
だろう。 

また ， Compact XVI キーボードには塗装 
がされていないのがよい。これまでの X 68000 
には他社にはない美しい塗装がなされてい 
た力3'，どんなに美しい塗装も，毎日触って 
いれば必ず色落ちが目立ってくる。パソコ 
ンユーザーにとっては使い达んでら変わら 
ないネオ質のほうが愛着がわくい、うものだ。 
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なわ，どうしてもテンキーのある従来の 
キーボードがよい i ： いう人は XVI 用の キー 
ボードを補修部品扱い（31，000円）で手に 
入れれば問題なくつなぐ、ことができる。 

I 拖3長性について 

X 68000 Compact XVI では本体内に8 M 
バイトまでメモリを増設することができる。 
通常の XVI と基本的には同様で，まず，2 
M バイトの増設メモリボード CZ -6 BE 2 D 
(54,800円）を増設しをの上に2 M バイ 
卜の小さな増設メモリ CZ -6 BE 2 B (日4,800 
円）が2枚ささる。これで本体標準の2 M 
バイト合わせて8 M バイト t なる。 

ただし，増設メモリボード CZ -6 BE 2 D は 
XVI のものと異なり Compact XVI 尊用で 
ある。何が違うかというし数値演算用プ 
ロセッサ （68881) 用のソケットがイ寸 いてい 
る。 XVI でメイン基板上にあったソケット 
が、 增設メモリボード上に移されたわけだ。 
つまり，数値演算プロセッサを使ぃたぃ場 
合は，メモリを増設してからじゃないと取 
り付けられないということだ。まあ，優先 
順位からいえばやはりメモリを増設するほ 
うが先決だろうカミ。なわ，68881のソケット 


が移動してきたわかげで，もともと XVI の 
增設メモリボードにあった民 OM ソケット 
はなくなっている。 

なわ，拡張スロットを利用すれば最大12 
バイトまで拡張できるが，が:張スロットの 
メモリに関しては本体の動作クロックに闕 
わらず lOMHz で動作する。これは通常の 
XVU まったく同じだ。 

さて ， Compact XVI ではコネクタ類の多 
くが ハーフ ピッチになって いる カ ミ，イメー 
ジ端子 も 変わって いる。 実はこれまで あっ 
た テレビコントロ ール 端子とシ_ スルー 端 
子がこの イメージ 端子に組み込まれ ている。 
どういうことかというと，今後予定されて 
いる であろう カラーイメージユニット 2 が 
化るまでこれらの機能はわ巧けということ 
だ。また，立体視端子はない。 

I 液晶デイスプレイに対応 

Compact XVI の機能面での特徴 I ：して 
は，液晶デイスプレイに対応したこ t があ 
げれられる。 

シヤープの液晶デイスプレイ LC -10 C 1 
は10.4型の TFT カラー液品を搭載し， 
640 X 480 ドットの表示能力をもつ 。 IBM 



PC の世界で標準的なビデオカードの仕様 
となっている VGA に対応したものだ。 

Compact XVI では，この LC -10 C 1 を利用 
できるようにするため，これまでの画面表 
示モードに加えて 640 X 480 ドットの画面モ 
—ドが追加されている。これは VGA 画面と 
同じ周波数じ対応したものである。 

起動時に V キーを押しながら立ち上げる 
し 640 X 480 ドットモードになる。これは 
システム情報として S - 民 AM に書き込まれ 
るため，じ[後は V キーを押さなくてもこの 
モードのままとなる。通常のモードに戻し 
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ある巧，マシン室で X 68000 CompactXVI をバラ 
しているときのこと。 

デザインがどうも引っ掛かる。スリムなよい 
デザインだが，5インチドライブは当面'必須だ 
から，これではコンパクトでもしかたがない。 
しかし巧設 フロ ッピーやハードディスクをつけ 
ると XVI より大きくなるのではないか，5インチ 
ドライブ CZ -6 FD 5 とはどんなデザインなのどろ 
うかと思いをめぐらせていると，ふいにデザイ 
ン上の引っ掛かりの原因を理解した。このデザ 
インは対称性をホめているのだ。 

X 68000 といえば左右が称のマンハッタンシ 
エイブ。右側にタワーをつぎ足せばひょろっと 
したひ弱なイメージが一転して重厚なものとな 
る。さあ，わ立ち会し、。 Compact は従来の X 68000 


と違い台座の部みじ基板はなく，本体を支えて 
いるだけ。側面のバネルは巧単に取り外せる。 
では，台座を取り替えれば簡學じツインタワー 
じなるのではないか？はたして同じ幅で5イ 
ンチドライブが収まる力、，という問題はあるが 
そういうことが不可能ではない構造である。 

さらじ思い出したのが5年前のとある記事， 
または遥かカナダからの手紙だ （ Oh ! MZ 1987年3 
月号)。それは卜ータルデザインの周ぶ機器巧お 
を示したもので，下の因を見てもらえれば説明 
はほとんど不要だろう。 

ちなみに Unit - A 〜 F は， 

A 化張スロット 

日10連装才ートチェンジャつき FDD 
C ビテオデッキ 


D CLD - ROM ドライブ 
E 電話，モデム 
F プリンタ 
じ対応する。 

単体だとかえって置き場に困りそうなデザイ 
ン，ネジ I 本でバラせる舊体，特に台座はワン 
タツチではずせることを考えればありえない話 
でもない。横に周ぶ機器をどんどんつぎ足す， 
ということも下の因よりはるかに安定したかた 
ちで実現できるだろう。 

はたして，本当にこういう巧おを踏まえたデ 
ザインかどうかじは疑問もあるが，妙に都合よ 
い巧造なのはなぜピろうか？あるいはサード 
バーテイからでも「とても カツコいい J 周辺 お 
器は出ないのだろう力、。 ( S . N .) 
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^seoooCompaBlXVI 


仕 


様 


6800006 /I OMHz ) 


IP し BIOS など 128 KB 

キャラクタジェネレータ 768 KB 

16 X 16 ドット .24 X 24 ドット全ち （ J に第 I 水準•第2水準漢字） 
8 X 16ドット. 12 X 24 ドット 半角 
8 X 8 ドット. I 2 X じドット 1/4ち 


メインメモリ 
テキスト用 VRAM 
グラフィック用 VRAM 
スプライト用 VRAM 
スタテイック RAM 


2 MB (あ大 I 2 MB まで拡張可能） 

5 I 2 KB (ビットマップ表示方式） 
5 I 2 KB (ビットマップ表示方式） 
32 KB 
I 6 KB 


テキスト 1024 X 1024 ドット4プレーン 

グラフィック 1024 X 1024 ドット4プレーン 

(512 X 512 ドット16プレーン） 


実画面エリア I 024 X 1024ドットのとき 


商解像をモード • 


>標準解像度モード 


•768 X 512 ドット 
512 X 512 ドット 
640 X 480 ドット 
256 X 256 ドット 
512 X 512 ドット 
256 X 256 ドット 
5 I 2 X 引 2 ドッ 
インタ レー ス 


トト〕 


をモー ドともドットごとに65536 
をから、任意の16をを指定可能 


* オーバースキヤンしたときは，表示ドット数が上記より少なくなります。 


実画面エリア 1024 X 1024 ドットのとき 
-离解像度モード…… 768 X 512 ドット 
512 X 512ドット 
640 X 480ドット 
256 X 256 ドット 
. 標準解像度モード 512 X 256 ドット 
256 X 256 ドット 
r 512 X 512 ドット'! 

I インタレース J 
実画面エリア 512 X 512 ドットのとき 
-离解像をモード…… 512 X 512 ドット 
640 X 480ドット 
256 X 256ドット 
-標準解像度モード 512 X 512 ドット 
256 X 256ドット 
r 512 X 512 ドット'! 

しインタレース J 


( I ) 


ドットごとに65536をから任意 
のをを指定可能（ I 面） 

ドットごとじ655%をから任意 
の256をを指定可能 (2 面） 

ドットご.とじ65日36をから任意 
の16をを指を可能 (4 面） 

* 才—バースキャンしたときは，表示ドット数が上記よりかなくなります。 


をモードともドットごとに65536 
をから、任意の16をを指定可能 


を モー ドとも 


( 2 ) 


(3) 


パターン定義 

サイズ： 16 X 16 ドット/バターン 

定義数：128パターン（バックグラウンド未使用時最大25いく夕ーン） 
色 ：レく夕ーンじつき16を/65536を（ドット単位） 

表示 

座標系 ： I 024 X 1024ドット 
表示画面：水平512ドット or 256 ドット 
垂直512ライン or 256 ライン 

表示制限：128スプライト/画面，32スプライト/ライン 


スムーズスクロ ー ル/特殊画面制御機能/プライオリ ティ 機能/ 
パレット機能/半透明機能/実画面ス クロー ル機能 


FM 音源：2かステレオ，8オクターブ，8重ネ□音同時出力 
音声合成 ： AD PCM (Adaptive Differential PCM ) 


1.2 MB タイプの 3. 5インチフロッピーデイスクドライブ 
イジェクト機能）2を搭載 


(才ートロ ード/才ート 


マウス， ASCII 準拠ボード 


プリンタ（セントロニクス社仕様に準拠)/ジョイスティック （2 個)/アナログ 
RGB 出力/才ーディオ入出力/ RS -232 C / 外部フロッピーディスク/マウス/イメ 
"ジ入力端子 / SCSI 


巧設 RAM 用ソケット 


2スロット内煎 （I OMHz 駆動） 


Human 68 k . X - BAS に， SX-WINDOW 


定格 26 W (最大 56 W 待機時 4 W が下） 


10で〜35で，35〜75% 


本体 幅78 X ちさ 330 x 11 行き 260 mm 4.2 kg 

キーボード幅 380 X 高さ 38 X 奥巧き I 70 mm 0.95 kg 
マウス 幅63 X 奋さ37 X お行き 97 mm 0.1 Ik ^ 


SX - WINDOW , Human 68 k , X - BASIC , 辞書，日本語ワードプ□セツサ，ほか 


スプライト 


特殊機能 


サウンド機能 


フロ ツ ピーデイスク 
ドライブ 

入力装置_ 

インタフェイス 


ソケット 
披巧 I / O スロット 

05 • 言稳 

消費電力 

動作温を-湿をお画 

外お寸法 

重量 


マウス 

付属ソフト 


たい場合には N キーを押しながら起動すれ 
ばょぃ。 

ただしいまの心ころこのモードが利用 
できるのは SX - WINDOW を使う場合に限 
られる。こんどの SX-WINDOW Ver .2. 0で 
はシステムが持つ実画面 （1024 X 1024) に 
がし表示画面をスクロールさせて利用する 
こができるため，表示画面が 768 X 512 ド 
ットであっても 640 X 480 ドットであっても 
をれほど支障なく使えるのだ。 

I 再び 3. 日インチ F □□について 

現がで COMPACT を選ぶ場合の最大の 
不安は，市販ソフトの対応だろう。すでに 
3.5 インチ版に対応しているのは シャ _プ 
ブランドのものとブラザーエ業の ta ¬ 
ke 民 U で販売されている の ものぐ らい。 一 
般のソフトハウスからの 3. 5インチ版対応 
は遅れている。爆発的ヒットとなったグラ 
デイウス II の3 .5 インチ版が Compact XVI 
の発売と同時に店頭に並んでいたら，をれ 
だけで ユーザーの 安心感は違ったはずだ。 
問題はメー カ —である シャ ープのソフトハ 
ウスに対する働き掛けである。今回はソフ 
トハウスにがする案内が時期的じ遅すぎた 
のが最大の原因のようだ。 

ソフトを作るソフトメーカーも，流通業 
者も，ソフトを売るショップも，メディア 
の種類が增えたり変わったりするのは迷惑 
であることじ変わりはない。をういう問趣 
をクリアするのは，新しい市場を切り開こ 
うというメーカーのほとんど意気这みで決 
まるといってよい。 

誤解のないように言ってゎく力;'，本-來パ 
ソ コンに とってメディアの種類がなんであ 
るかはさして問題ではない。 3. 5インチ版の 
X 68000 が登場したことで不安を感じてい 
るユーザーもいると思うカミ，をれはシャー 
プの態度がいまひとつはっきりと見えてこ 
ないからだろう。シャープがこれからの方 
向性を巧らかにしてくれれば，^りたてて 
不安を感じる必要はないはずなのだ。 

パーソナルユースの場合は特に， 3. 5イン 
チへの シフトが進んでいるのは確かである。 
慌てることはないカミ，いずれ X 68000 でも 
3.5 インチが主流になるかもしれない。実際 
に 3.5 インチが主流になれば従来の5イン 
チユーザーは外付けの 3. 5インチドライブ 
が必要になってくるだろう。をの際，市販 
ソフトはドライブ2,3でも使えるようにし 
て扛らわなければ困る。シャープには，を 
のあたりも念頭にゎいたサポ_卜を斤って 
もらいたい。 
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表示画面モ—ド 


表示能力 


ハードウエアの概要とメディアのゆくえ 41 



































これが SX-WINDOW 
ver 2 ■ 0だ 


SX-WINDOW がお]めて世に出てからすでに 
2年。 ver . U で大幅な高速化とエディタの 
整備を巧ったものの，まだまだ実用段階と 
はいえなかった。.ようやくを本環境と開発 
への足がかりを揃え，機能強化された新バ 
—ジョンの実力を垣間見てみよう。 


X 68000 CompactXVI t i らに ， SX - 
WINDOW ver .2. 0が発表されました。多く 
の皆さんには新機種本体のに閒'じ、がある 
のではないでしょ うか。 新しい SX - WIN - 
DOW の特徴をま I ：めて挙げてわくし 
♦アイコンをューザーが 定義できるように 
なった 

♦アイ コンの エイリアス化ができるように 
なった 

参アイコンをウインドウ外のデスクトップ 
に置けるようになった 

•ポップアップメニューが エディツ トでき 



上揃えの例 



るようになった 

参フォントマネージャが装備され，文字の 
大きさが任意に指定できるようになった。 
書体俱楽部のアウトラインフォントほ力，， 
マルチ フォント対応 t なった 
参ツリービューアが装備された 
•実画耐が正式にサポートされた 
などです。をのほか，阀連ツールが一式装 
備され，多少实巧速敗ら上がったようです。 

I 実圍1024 XI 日24 


システム のデフオルトでは実画晒を体の 
使け j は選がされません。 ADJUST . X の案斤 
で設定します。 

実画両 1024 X 1024 ドットのデスクトップ 
がマウスの移動!：とらにずりずりスクロー 
ルしていきます。 ノーマルモード 時 768 X 

512,液晶デイスプレイ使用時640 X 480ドッ 



これは下揃え 



右揃えとするとこうなる 



アイコンのデスクトップ表示 


卜のエリアを表示してわくこ I :ができます。 

これは，これまで / G 48 オプションとフリ 
ーウ卫アなどで実現していたものと違い， 
変換ウィンドウは常に画面のいちばん下に 
現れます。ポップアップメニューが表示画 
面からはみ化したり，ウィンドウの最大化 
を巧ったときに実画面いっぱいに閒いたり 
はしません（メーカー純正の機能だから当 
たり前か)。 

幽面を広く使うことができる t いうこ！： 
はウィンドウ環境にとって非常にありがた 
いことです。しかし，広いエリアの一部し 
か見ることができない i ：， L きどきシステ 
ムの デスクトップアイコンを見失ってしま 
うこともあります。下手をすると画雨が広 
いから操作性が犧牲になることがあるやら 
しれません。そこで， SX-WINDOW ver . 
2.0 ではデスクトップの整頓（整頓ぶ）とい 
うものが用意されています。製品にか属の 
システム設定例では通常のデスクトップ晒 
面のウィンドウ外の部々で右クリックを斤 
うことでメニューが開きます。をこから「デ 
スクトップの整頓」を選択できます（この 
場所では従来のシステムではポップアップ 
メニューは化てこなかった）。 

デスクトップの整頓を選択すると現在表 
示されている画雨にがして指定の位證を基 
準にデスクトップアイコンを整頓して表示 
することができます。具体的な動作は写真 
を参照して想像してみてください。これで 


42 Oh ! X 1992. 4. 










































































































































































表示窓 


項目内容_ 
編集窓 


タイトル 
(ウィンドウ用 
では「ショー 
トカットキ ー 」 
力《表示される） 


ンを分類してわくしウィンドウでの操作 
環境はお段に向上します。 

SX - WINDOW ではファイルアイコンだ 
けでなく，デスクトップ上に藍くアイテム 
を「シンボル」として定義してわくこと力;' 
できます。大きな溢;味ではディスクァイコ 
ンなどもをのうちのひとつですし， X 68000 
アイコンはシンボルの代表例だといえます。 

これらの シンボルを使うとアイコンのエ 
イリァスイヒを斤うことができます。今间の 
パ'— ジョ ン から ファイル アイ コンを デスク 
トップに置くことができるようになったた 
め，必要な機能をいつも目にする！：ころに 
置くことができるようになったわけです力':， 
をの アイ コンは 一定の ファイルの 状態に依 
がしています。せっかく置いてわいてもデ 
ィスクをネ友けば消えてしまいますし， 

民 AM デイスク上のファイルなどはか I り1の 
起動時に同じものがあるとはかぎりません。 
X 68000 デイレクトリによ〈使うものを集 
めるという手もあります力;'，ファイルは整 

図 1 アイコンメンテ .X のウインドウ 



1ューのテスト表示 


がとディレクトリに分類したいものです。 

をこで一をの機能だけを表すシンボルを 
導入すれば，ファイルのが態とはかかわり 
なく実行ファイルを探してきてくれるわけ 
でず。ューザーが自曲にデスクトップアイ 
コンを拡張できるようにもなります。 

アイコンの登録操作は削単ですが， VS.X 
にが I れている人には玻初は少しわかりづら 
いかもしれません。 VS . X のアイコンメンテ 
ナンスではファイル名 I :アイコンが1:1 


パターンタイプ 


バターン 番号 


ファイル名_ 
(シンボル名） 


実;テファイルーード^| 


実巧オプシヨ: 


登録メ: 


表示窓 


お .rx:* パがい•一 ，.. •• 一，^ 

け；イが I 航 II 刊化 


アイ3ンインナ ICNI 


お新， V ぶぉ靖ぶ鴻残轉薇. 






.； り V jp だ • • . 一 - rr 巧 /; • 


イ IW ; 

嚇 

应ぶ 


表示テス1 


図 2 メニューメンテ .X のウインドウ 


巧雨 : t …'イ 



一髮ボタン 

バターン 編集 
ボタン 

パターン表示窓 

デスクトップ上 
の状態 


メニュー編集ボタ: 


メニュー番号 


r メニュータイプ 


メニユ ー番:号 
表示テスト 
削除ボタン 
新規ボタン 
取消ボタン 
登録ボタン 


表示を件設定 


大雑把に位置を決めたら，あとはアイコン 
を拾って好きな位請に移動するといいでし 
よう（システムアイコンは 0 PT .1 を押しな 
がら》。 

さらに，アイコン（シンボル）の設定次 
第でアイコンをすべてのウィンドウに優•先 
して表示するこ！：も可能になったため，デ 
ィスクアイコンを探してウィンドウを閉じ 
てまわったりする必要はなくなりました。 
アイコンを優先表示にすると下のウィンド 
ウのスクロ ールが重くなりますカミ，嚴低限 
必要し野われるらのだけ選んで指定すると 
f お利です。 


■ 乂二:!一のエディ、ツ h 

SX - WINDOW では右ボタンは主にポッ 
プァップメニュー巧に使用されます。マウ 
スカー ソルの ポイント している： i •結 巧? にんにじ 
て任意のメッ七ージゃ機能割り当てが可能 
です。從ホのツール呼び出し用システムァ 
イコン （ X 68000 の絵があるもの）の機能変 
更ら簡単に行えます。 

既存のメニューを ェディッ トするには， 
アイコンメンテからメニューメンテを呼び 
化します。をのままいじる！：をのメニュー 
て頁固を使っているすべてのァイコンに於響 
しますから，普通は新規登録を邀が卞るほ 
うが多いでしよう。 

ファイルアイコンならアイコンごとに， 
システムアイコンやシンボルなど，自分の 
思いどぉりの操作環境が構築できます。 

I アイコンメンテナンス 


ver .2.0 からユーザーが自由にアイコン 
を管理できるようになり， SX シュル上での 
作業範囲が大幅に拡大されました。 iU 下で 
はアイコンの効用と注意点を挙げてみまし 
ょラ。 

アイ コン メンテではファイルアイ コンの 
デザインを自 I かに設定できるほ力，，巧意の 
ファイル（ワイルドカード指定可）でのダ 
ブルクリック（実行）がや右クリック（メ 
ニュー表示）時の動作を規定することがで 
きます。 

たとえば，が:張子*. TXT に対して奥行 
ファイルに「エディタ. X 」， ハ0ラメー タじ 
「％」を割り当てると，アイコンをダ'ブル 
クリックするだけで編集作業に入ることが 
できます。さらにアイコンを*. DOCt 同 
じグラフイックパターンに変更してわくと 
わかりやすい環境が構築できます。さまざ 
まな拖-張子やファイル名でファイルアイコ 



フ声フ 
ォブ 4 ? 
に才"に才に 
時にフ巧に時 
い巧才い好の 
なるになの入 
いい巧い-^ 度 

I 詔指 C 

巧巧なホ S メ 

回□ご己 □□ 


これが SX-WINDOW ver .2.0 だ 43 


























































































じ対応してわり，1ウィンドウですべての 
項目を設定していま したが， SX-WIN 
DOW のアイコンメンテではファイル名は 
ァイコンの属性のひとつじしかすぎません。 
アイコングラフイックパターンも1:1 
には対応していません。指定したァイコン 
にがして，ファイル名（またはシンボル 
名），起動ファイルやアイコンの属性を決を 


パターンエディタ 
メニューメンテ 

で作成されたグラフィックパターンやメニ 
ューの機能を割り当てていきます。 

アイコンメンテでは VS . X のアイコンメ 
ンテナンスのように自動的に ローカルな ア 
イコンを生成することはありませんのでパ 
夕ーン エディ タでグラフ ィ ックパターンを 
書き換えた場合には（をのデータは共用デ 
ータですから）同じパターンを使用したほ 
かのアイコンにも影響がなびますのでを意 
が必要となります。 

新しいアイコンを作成する場合には， 
グラフィックパターンを作成する 
新しいメニュー項目を設定する 
といった前化理をしてゎき（あと回しでも 
いいけど），必ず「新規作が」を選キ尺する必 
要があります。ビジュアルシェルのように 
先にアイコンを選がしてアイコンメンテを 


呼び出すハマリます。 

アイコンの基本設定にグラフィックパタ 
—ンとメニューを割り当てるということを 
しっかり押さえてわいてください。 


パターンエディタ 


アイコンやシンボルのグラフイックデー 


図3パターンエディタ 


夕を書き換えるためのッールです。 SX - 
WINDOW では，モノクロ 4階調とホ青緑 
黄の計8色を使った描画と透明部分の指定 
が可能です。 

編集できるァイコンは嚴大で128 X 128ド 

ット （4 プレーン）， 1アイ コン 64 K バイト 

サイズまでサポートされているようです。 
正方形のもの U 外に縦長で 64 K バイトサイ 
ズなども可能です。サンプルで作成した新 
幹線ァイコン（特に機能はない）は 896 X 18 
ドットサイズのものです。 

サイズ可変でモノクロ 4階調ですから， 
うまく使えばかなりの表現が可能となるで 
しよう。ファイルアイコンだけでなくシス 
テム アイコンのグラフ イックノタター ンも変 
更できまずから，を自の思い思いのデスク 
トップが構成できることになります。 

カラーを使ったァイコンも作成できます 
が、 使える色が原色をのままなため，あま 
り上品な表現には向いていないようです。 
本来は警告を促す場合にのみ使用されるべ 
きものでしよう。 

揃画は基本的に「ペン」，「ペイント」，「力 
ッ ト&ぺースト」 の 3 つのツールで 行われ 
ます。3 つのツールに「ドット」， 「ライ 
ン」，「ボックス」，「サークル」， 「ペイント」 
の 5 つの モードが逃ができます （ソールに 
よって は 制限がある）。たとえば，ペンでぺ 
イントを斤うと縁取りが行われます。ペイ 
ント のサークルはサークルフイ ル， カッ 
卜&ぺーストの領域をペイントで指定する 
こともできます。便利な機能を見事にま t 
めていますね。 

をのほか，シフト+右クリックでパター 
ンの回転や反転，網点嫂理などが選択でき 
るメ ニューが用意されていまず。 


を選が 



編 麵 誦 議謂 


パターン編集窓- 


倍率変更ボタ 


編集モード変更ボタ: 



M ：#□ I 

， I - ッ 


原寸表示窓 


アイコン状態 
表示確認ボタ 


登録ボタ: 


ディスクイ呆存，読み込みボタ: 


$62, filename,0(.B) 

合計は不定 

♦ ZPD データの 受け ミ j 
DATA"：? マンドい 
$63, FILENAME,0(.B) 

合計は不定 i 

•コメント (".COMMEN 
$7F,STRINGS,0(.B) 

合計は不定 i ‘ 



拡大文字の表示 


既存のパターンを参照したいときじは隣 
にもうひ^つパターンエディタを立も上げ 
てコピーしてくるだけですし（消贊メモリ 
はひとつ增えるごとに 32 K バイト），パター 
ンー览ウインドウから拾ったアイコンは放 
り込 tp とをのまま編集できます（デスクト 
ップのアイコンは放り込めない）。 

ここで作成されたデータはシステムに登 
録するだけでなく，1アイコンごとじグラ 
フィックデータをファイル入出力すること 
ができますので，グラフィックの一部をプ 
ログラムで切り出してアイコンにしたりと 
いったことは簡単に斤えをうです。ざっと 
ファイル形式を見てみたところ， 

00000000 X サイズ Y サイズデータ 
といった比較的単純な構成のようです。サ 
イズは各2バイト，データはプレーンごと 
で，横サイズが奇数バイトのときは各ライ 
ンの先頭に00を加えます。各プレーンのビ 
ットの ON / OFF がり I 下のような色にが応 
しています。 



P し1 P し2 

P し3 P し4 

透明 

0 

0 

0 

0 

白 

1 

0 

0 

1 

薄灰 

0 

0 

0 

1 

濃灰 

1 

1 

0 

1 

里 

0 

1 

0 

1 

黄 

1 

0 

1 

1 

ホ 

0 

0 

1 

1 

緑 

1 

1 

1 

1 

ぉ 

0 

1 

1 
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パターンエディ タ自体の機能もかなり高 
いのですが，より高度な化理を巧いたいと 
きは外部プログラムで処理して読み这むと 
よいでしよう。 

■ェディタ 

基本的には従来のエディタ. X と変わり 
ません力3'，行数の表示に物理斤数が追加さ 
れたため（起動時のオプションで/ K を指 
定)，日本語文書の作成など，巧の巧れ曲が 
ったかたちの文書作成，編集が容易になり 
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ました。これで禁則化理を加えれば日本語 
ヮープロになるのですが……。 

さらにフォントマ ホージャ がサポートさ 
れたことにより，フォントサイズの設定が 
柔軟じなり，より多くの斤数表示を斤った 
り好みの大きさの文字で使えるようになり 
ました。 

■ フォントマネ-ジャ 

SX-WINDOW ver .1.1 ではエディタ .X 
上で内蔵民 0 M フォントを加工したり12， 
16，24ドットの大きさを選択できたのです 
が、 ver .2.0 では文字の大きさはドット単位 
に任意となりました。使用できるフォント 
も内蔵のほかに Print 訊 op I ：同等の英字ア 
ウトラインフォント，ツアイトより発売さ 
れている書体俱楽部の丸ゴシック，角ゴシ 
ック（太，並，細）が使用できるようにな 
りました（要ハードディスク）。なわ，をの 
他の書体俱楽部フォントは使用できないと 
なっています。編集室で新明朝体を試した 
ところ表示自体には問題はなさをうでした 
が……。 

アウトラインフォントを使用しない場合 
でも， 内蔵 民 OM フォントを スムー ジングし 
てくれるのでかなり綺麗な拡大义字が実現 
されています。 スムー ジングで対応できな 
いくらいの大きさじなると， スムー ジング 
されたフォントのアウトラインからベジエ 
曲線を導き，より沿らかな拡大に対応する 
ようにまでなっています。ただし，計算に 
が間がかかるので，拡大文字を多用するな 
ら書体俱楽部を揃えたほうがよいでしょう。 

このような スムー ジングやアウトライン 
フォントの使用は IFM . X という新しいド 
ライバによって実現されます。ウインドウ 
上から IFM . X を実斤する力，，起動時に組み 


込むかしないとこの機能は使用できません。 
IFM . X を組み达むと最低 258 K バイトのメ 
モリが消驚されます。さらに表示を高速化 
するためのフォントキャッシュが装備され 
ていますので，をれほど不快でない速度で 
使うにはさらに 100 K バイトじ I 上のメモリ 
が必棠になります。 

ァウトラインフォントを使用した場合の 
文字の表示速度はぉ世辞にも速いとはいえ 
ません。 lOMHz の場合は新しい字1义をに 
つき1秒くらい遅くなります。キャッシュ 
がもっ t も有効に側いているときでも， 
ver .1.0 のタイプ. X 程度の表示速度にしか 
なりません。 

さて，フォントの扱いじついては柔軟性 
を持ったもの力':採用されているようです。 
詳しい仕様はまだわかりません力す，フォン 
卜の展開ルーチンをフォントファイル側に 
付属することで，フォントマネージャに手 
を加えることなく新たなフォント形式に対 
応できるように設計されています。 

現をはベジエ曲線を使った Posts ぴ ipt や 
B - スプラインの TrueType が'話題になって 
います力 5 '， X 68000 の場合，残念ながら化力 
方法がないので，現在対応されている書体 
俱楽部シリーズは直線によるァウトライン 
フォントでも十分なのかもしれません。 

本米は高度なアルゴリズムのほうがデー 
夕量を軽減できるはずなのですが，実際に 
日本語フォントを見てみるし 5 M バイトは 
当たり前という世界です。漢字と直線はか 
なりよい相性なのでしよう。 

書体供楽部のフォント形式自体が X 68 
000で扱いやすいものではありませんしデ 
ータ10ビット分解能というのは生かされて 
いないように思われます。書体については， 
もう少し考える余地があるようです。 

なわ，書体俱楽部は1書体で2〜 3 M バイ 
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卜くらいのハードディスクを消嫂しますの 
で，フォントマネージャを活用するために 
は増設民 AM と大容贵ハードディスクは必 
須といえるでしよう。 

* 本本 

今回の パ、ー ジョンアップにより，やっと 
ひととわり揃うべき基本システムが揃った 
という感じがします。あとはちゃんとした 
リ ソースェ デイタやウインドウェテ、'イタ， 
コンソール， 閒発関係の ツール 類，をして 
なによりアプリケーションの整備が望まれ 
ます。開発キットの発売も迫っているよう 
ですし， SX - WINDOW を使うための足が 
かりができつつある I ：いえるようです。 
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図巨24ドッ S フォン S をベジエ化したちの 


図7害体俱楽部の新明朝体 
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バーコードの秘密を探る 

バーコード八'トラーの解析 

Nakano Shuichi や野修一 

名づけて ， 「Oh ! X にバーコードがついた J 記念特別企画でず。パソコンでバー 
コードを印字ずるためのプログラムと基本知滞を解説しまず。ついでに （？） 話 
題の八‘ーコードバ h ラーについてち見てみましよラ。 


なぜか世間で話題のパ、ーコードバトラー。 2巧14卜]休) 


小学生のあいだで人気ということですが， 

テレビゃ雑誌でら数多く取り上げられてい 
ます。 

バ_コード 部分を 巧りがってバ_コ_ド 
リーダーに通すと特定の方法で生命力，攻 
繫力，守備力の3 つの パラメータを表示す 
るというものです。これにアイテムカード 
を加え，あとは民 PG のように戦刷を巧い勝 
負を'みめます。 

本 ネネ 

2巧10日（巧） 

編集室にバーコードバトラ_が'持ち込ま 
れる。適望に遊ぶ。 

2巧11日（火） 

雄国記念日でぉ休み。 

2巧12日（水） 

「備単だよ」という P 貧を聞き，解析に入る。 
C MAGAZINE 1991 年1巧号付録のバーコ 
—ドが刷プログラム （ PC -9801 用）で解析哪 
始。力;'，認識率が限りなく 0に近く，途中 
で断念。とりあえず，史上嚴弱のバーコー 
ド確認。 



しかたないのでパ'—コード印ぞプログラ 
ムを自作する。を上最強 （？） のコード確 
認。一応，どんなパラメータの戦±でら作 
れるようになる。 

2巧15 口（金） 

基本構造がわかってきたので武器コード 
の解析に入る。最強の武器と防具を®認。 

2巧16 口（±.) 

パワーアップアイテムでら始強確認 。 JIS 
短縮コードにら别•応。 

ということで，をうこうするうちにバー 
コー ドリーダーを通さなくてもパラメータ 
が読めるようになってしまいました……。 
ちなみに Oh ! X の強さは， 

生命力10000 
攻繫力 2100 
守備 一 Jj 7900 

でした。ソフトバンクがか,している雑誌で 
は LAN TIM 巨 S が臘強で， 

生命九10100 
攻擊力 9200 
守備力 9300 

です。あまり詳しくな 
いのですが，これは力、 
なり強いデータではな 
いでしよう力>。 

パラメータには上限 
があります。それぞれ， 
生命力[〇〜1990 0] 
な擊力[〇〜 9900] 
守備力[〇〜 9900] 
の範剛の値を100単位 
でのみとります。 

力ードによっては特 
定のキャラクタやがが 
でしか効果のないもの 


など，特殊なものもあります。細かぃ部分 
については調べようがないものもあります 
ので，当面は大まかな部分を調べてぃます。 

をれでは，バーコードー般の知識から確 
認していきましよう。 

八ーコードについて 

ひと口にバーコード i ： いってらさまざま 
な穗類がありますが，円常的に目にするも 
ののほとんどは JIS X 0501 に定められた 
JIS 標準， JIS 短縮のお通商品コード用バー 
コードシンボルでしよう。これらは口本規 
格協会の JIS ハンドブック情報化理関係の 
うち包装物流部門にまとめられてぃます。 
をのほか JIS X 0502 として物流商品コード 
用パ、ーコードシンボルというのもあります。 
これは長さ 12 cm にもなる大きなものです。 
普通の人はあまりわ目にかかることはない 
でしよう。まずはもっとも一般的な共通商 
品標準タイプ（む下 JIS 標準略）から解説 
していきましよう。 

i: ^‘1; 

JIS^ ノ皆コ r 

JIS 標準パ'—コードは13おの数做をバー 
コードで表現したものです。ここでは説明 
のため13がの数字を， 

ABCDEFGHIJKLM 
としてわきます。 

AB の部分はプリフィクスキャラクタと 
呼ばれています。通常は EAN (Internation 
al Article Numbering Association E . A . 
N .: 国際コード管理機関）じよる日本の国 
別コードである49が訓り導てられるこ^力 5' 
多ぃようです。 

A の部分はパ'—コードのパ'—としてはが 





ド I 




























字されません。あ！:で解説します力 s '， A は数 
値をバーに置き換える際に取られる2種類 
の表記法を決定するときに使用されます。 

BCDEFG の6おは「左側のデータキャラ 
クタ」， HIJKL の5がは「右側のデータキャ 
ラクタ」でデータコードの本体です。 

最後の M はモジュラチェックキャラクタ 
t いわれ， コー ドを体の エラー チェックに 
使用されます。数備は各がに3と1を夕互 
にかけたらのの和を10で割った剰余で表さ 
れます。これはモジュラス10というアルゴ 
リズムです。 

バーコ— ドの太さの最小単位は1モジ ュ 
ールという単位で表されます。1モジュー 
ルは 0.33 mm に相当します。1义字の数値 
は7モジュールの幅を持ちます。パソコン 
に慣れた人になら「1キャラクタが7ビッ 
卜でコーデイングされ ている」 といったほ 
うがわかりやすいかもしれませんね。 
たとえば， 0なら， 

または， 

または， 

のような感じです。3つのパ'—を例!：して 
挙げました力す，各数字に対するパ'—コード 
は実隙に3種類あります。いちばん上のら 
のは7ビット中，黒い部みが3つ，下の2 
つでは4つになっています。それぞれ，奇 
数パリティ，偶数パリティと呼ばれていま 
す。全モジュール中に占める黒い部分が奇 
数本分か，偶数本々力、，ということですね。 
また，どのコードも太い細いの差はあれ， 

1キャラクタを， 

黒線2本 
白線2本 

の組み合わせで表すようにしています。 

右侧のデータキャラクタ（ぉよびモジュ 
ラチェックキャラクタ）は必ず偶数パリテ 
ィのバーコードで表示されます。ちなみに 
右側と左側では違うコード化を斤います 
(1 参照)。これで，右からでも左からで 
もバーコ—ドが読める秘密はわかりました 
ね。 


問題は左側のデータキャラクタです。こ 
れはプリフィクスキャラクタによって表2 
のような順で偶奇をかをします。たとえば， 
プリフィクスキャラクタが49だった場合， 

娘初の4に着[ゴして， 

9 ( B ) 奇数パリティ 
C 偶数パリティ 

D 奇数パリティ 

E 奇数パリティ 

F 偶数パリティ 

G 偶数パリティ 

の表からデータを持ってきます。 

これでコード自体はバーコードに変換可 
能になりました。あとはもう少し体-城を整 
えればバーコードは完成します。具体的に 
は左右にみまったガードバ ー t 呼ばれる2 
本の細線（101)，左右のコードのあいだに 
七ンタパ'—という，これら2本の細線を加 
え（01010)，さらに厳密にいうなら，下に 
OCR - B 書体 （JIS X 9 り01附属書2で规定） 
で数値を嘗き添えます。 

これでバーコードの完成です。データ 
構造さえわかればコンピュータで作成する 
のは雛しいことではありません。 

プログラムについて 

実際にプログラミングする際の注寇点と 
してはプリンタの解像度 i : バーコードの精 
度に I 阁する事て貫が挙げられます。 

JIS ではバーコードの-大きさや許を誤差 

表1 


についても规定されていますから，をれに 
沿ったかたちで，なわかつプリンタのハー 
ドウュア的な制限を考慮しつつ印字寸法を 
決定する必要があります。 

バーコ— ドは標準サイズでは 31 mm ほど 
の火きさになります。嚴細線は0.330 mm で 
す。これじがし，プリンタ側は仮に48ピン 
プリンタ （360 dpi ) として蹤小ピッチは0.07 
mm I 4* 0ます。線の太さに映)しては，約5 
本のピンを使えば誤差は0.02 mm !：なり， 
JIS 許容範削± 0.101 mm を楽にクリアしま 
す。もっとも厳密な精度が要ホされるのは 
黑線から黒線のエッジ閒で ±0.048 mm と 
なっています。エッジ間は2 ~ 5モジュー 
ルの幅ですから， 

2 0.66 mm 9ピン.. .0.03 

3 0.99 mm 14ピン...0.01 

4 1.32 mm 19ピン... 一0.01 

5 1.65 mm 28ピン. ..0.02 
しなん t か原寸でも完全な許容範脚のバ 
—コー ドが印字可能であることがわかりま 
す。バーコードは 0.8 〜2倍までの拡大縮小 
が許されていますから，2倍拖大すれば24 
ピンプリンタでらギリギリのところで許容 
されるパ、ーコードの印字が斤えることにな 
ります。 

と，ここまでは理論上の話。 

集際には読み取り方法からしても，バー 
コードはをれほど厳密ではないということ 
が推定されます。本当に原寸にこだわって 
いくしエッジ間のが離を精密にするには 
1モジュールあたりのプリンタピン数を可 


10進数 

左側のデータキャラクタ 

を側のデータキャラ 
クタも'よびモジュラ 
チェックキャラクタ 


奇数パリティ 

偶数バリテイ 

0 

0001101 

01001 1 1 

II 10010 

1 

0011001 

011001 1 

1100110 

2 

0010011 

0011011 

1101100 

3 

0111101 

0100001 

1000010 

4 

0100011 

0011101 

1011100 

5 

0110001 

0111001 

1001110 

6 

0101111 

0000101 

1010000 

7 

0111011 

0010001 

1000100 

8 

0110111 

0001001 

1001000 

9 

0001011 

0010111 

II 10100 


表2 


プリフィクスキャラ 
クタの巧巧の巧 

左側のデータキャ 
ラクタの組み合わ 
せ 

0 

000000 

1 

OOEOEE 

2 

OOEEOE 

3 

OOEEEO 

4 

OEOOEE 

5 

OEEOOE 

6 

OEEEOO 

7 

OEOEOE 

8 

OEO 比0 

9 

OEEOEO 


備考0は奇数バリティ， E は偶数バリテ 
ィを示す。 


特別企画バーコードの秘密を探る47 















変にしなければなりません。いちばん大切 
なのは間隔比ですから，プログラム例では 
1モジュールを5ピンに固定して考えてい 
ます。約106%に拡大したバーコードを印字 
するわけです。 

また，リスト1のプログラムは化用性を 
考えて CZ 系の24ピンプリンタにが応した 
ものになっています。実際の使用時には印 
字物を日0%じ縮小コピーしてゎくのがよい 
でしよう。特にドツトインノタクトプリンタ 
を使う場合はコントラストが不十分なので 
コピーは濃い目にしてゎいてください。他 
機種や48ピンへの対応は筒単でしよう。 

プログラム自体の構成は竹を割ったよう 
に素直です。変に関数化してカッコつけた 
りしていませんカミ，かえってわかりじくい 
かもしれません。まっすぐじ読んでく:^ごさ 

い 0 

本本 本 

なゎ， JIS 短縮コードの場合は， 

1) プリフィクスキャラクタもすベてバー 
コードに含まれる 

2) データ7が,モジュラチェックキャラク 
夕 It 斤の8が構成 

3) 左 データは すべて奇数 コード， をはすベ 
て偶数コードで表示する 

という違いがあるだけです。このプログラ 
ムではが応していません。 



某週刊誌に載っていた開発者のコメント 
ではデータの暗号化にはかなり気をつけた 
といったことが挙げてありました力す，はっ 
きりいってパラメータは「並んでいるだけ」 
なので，細かい解析結果は化せてゎきます 
(一応企業秘密みたいですし）。與味がある 
人は各自で調べてください。プリンタ1台 
あればとっても備単です。 

しかしなにらなしというのではご不満 
な方もいると思いますので，ヒントになり 
をうなことだけ挙げておきます。 

バーコ—ド自体を見てもなにもわかりま 
せんから，数字にのみ着目します。 

ざっし例を見てみましよう。身の周り 
48 Oh ! X 1992. 4. 


のものを見る！:， 

4987240 290131 

HP : 9000 ST :1100 DF : 300 
4987110 001522 
HP :100 ST :1500 DF : 200 
4987237 018120 

HP :1800 ST :1100 DF : 200 
となるはずです。注意深く見て大胆に推論 
してください。をれで80%は当たっている 
はずです。プリフィクス201^上のコードに 
ついてはの I 上のとわり，プリフィクス 19 Ja 
図1 JIS による八'ーコードの仕様 


下のコードについてはもっと単純です。 
Oh ! X の裘表紙でも見ればいいでしよう。な 
ザ，20が境なのか？というのらすぐにわか 
ります。 

次はアイテム関係です。アイテムコード 
については，まず標準のアイテムカードを 
参照します。 

•パ ワーカー ド 

0010 909140 (HP :1000) 

0004 909026 (HP : 400) 

•武器カード 


J にが準 


95+ 18モジュール 




95モジュ 

ール 






89モジ：! 

ール 
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J にお縮 


4 912 Us 678904 
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ゾスト1 


screen 2,0,1,1 

int 1,j»k,1,m,n,o,p,check,pf 
str pt け） : ： {"111111" 

, "110100" 

,"110010" 

, "110001" 

, "101100" 

,"100110" 

,"100011" 

, "101010" 

,•'101001" 

,"100101" } 

Str ot(9)={"00O1101" 

, •■0011001" 

•"0010011" 

, "0111101" 

, "010001 1" 

, "0110001" 

, "0101111" 

,"0111011" 

，け 0110111" 

,"0001011" } 
str ei(9)={"O10Olll" 

,"0110011" 

,'•0011011" 

, "0100001" 

,"0011101" 

,"0U1001" 

, ••0000101" 

,"0010001" 

, "0001001" 

， ’1001011 1"} 
str er(9)=l" 111001 0" 

,"1100110" 

,"1101100" 

, "1000010.. 

, 1.10111 00" 

, "1001110" 

, "1010000" 

, "1000100" 

, "1001000" 

,"1110100" ) 
str code,ch,moduleI 96 J 

char b(15)={255,255,255,255,255,255,255,255 
,255,255,255,255,255,255,255 } 

char w(15)={0,0,0,0,0,0,0,0,010,0,0,0,0,0} 
input "U 悅の數化を乂力してください "； code 
code=right$( "000000000000 "+code,12) 
for i=l to 6 

j=j+vai(mid$(code,i*2-l,1))+val(mid$(code,i♦2,1))♦3 
next 

check=(10-(j mod 10)) mod 10 

code=right$( "000000000000" 牛 str$(val(code) 本 10+check),13) 
pf=va,l(code) /pow( 10,12) 

: /* left guard bar 
:/ 本 left 


modules" 101 
for i=2 to 7 

k=val(midS(code,1,1)) 
if mid$(ptipf),i-1,i) 


then { 

raodule=module 牛 ot(k) 

} else module=module 牛 eijki 
next . 

moduie=module+"01010" 
for i=8 to13 

k=vai(mid${code,i,1)) 
module=module+er(k) 
next 

moduie=moduie+" 101" 

/* print module 
fiil(0,5O,6O0,300,15) 
for i=l to 95 

if inid$(module,i,1) = •'!" then f ill{ i*5 + 35,80 , i *5 + 39,280,0 


:/♦ center 
: / 本 right 


/本 right guard bar 


730 next 

734 print code 

740 /♦ print out 

750 l = fopenC'lpf',"w") 

766 fputc け 7,1) ;fputc( •8, ， 1) :/ » な巧幅巧を 
770 for j=0 to 5 

780 fputc{27,i) ： fputc( » JM) : バ 24 ドットビットイ メージ 
fputc(2,1) ： fputc(68,1) 
for i=0 to 579 

if point い ，100 } =0 then { 

fwrite(b,3,1) 

} else fwrite(w,3,1) 


790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 


next 
Iprint 
860 next 
870 fclosealK ) 
880 Iprint 
891Iprint " 

949 end 


";code 


0100 679069に T : 100) 

0200 620039 (ST : 200) 

♦防具カード 

0003 829110 (DF : 300) 

0006 822286 (DF : 600) 

これで察しのつかない方はいないし野う 
のですが……。ちなみに数値が10がしかあ 
りません力す，頭に"000"を加えて JIS 標準 
コードとみなしてやると同じノ《ーコードが' 
再現できます。試してみれば，最初の解析 
日誌で，最強の武器-防具より最強のパワ 
—コード発見が' 1日遅れているあたりの事 
情らわかると思います。 

本本 ネ 

「パ'ーコードに秘、められた謎を解き，君は 
最強の戦±になることができるか？」 

わをらく小学生のあいだでもこの程度の 
解析は L うにすんでいるこ t と思われます。 
かといって慟単にバーコードを制作できな 
いから，ブームになっているのでしよう。 
どもらか!：いえばなにも知らないわじさん 
週刊誌やテレビが騒ぎ立てただけだったよ 
うです（ちょっとむなしい）。 

最初は「もし私が暗号化するとしたらど 
うするだろうか？」と考え，暗い気分でい 
たのですが少々キ白子拔けした感じです（ハ 
—ドウェア製作も觉悟していた）。しかし， 
せっかくバーコード印字プログラムを作っ 
たのですから，もっとほかの分野で活用す 
ることを考えるべきでしよう。現在，ジョ 
イステイック端子へ接続できるような，備 
単なノずーコードリーダーの製作も検討され 
ています。これらによってパーソ ナル コン 
ピュ ータの 新しい活用法がみつかるかもし 
れません。可能性はできるだけ生かしてみ 
たいものですね。 

図2おまけ 

そこそこ強い戦± 

醒 iniiiiiiii 

文庫本のち 

11111111111111 


04000000000000029000800000000000005000000010000000000000000000000070000 
123456789012345668901234567890123456789012345 6 8901234567 89 01234567吕9012 
11111111112222222222333333333344444444455555555556 6 66666666777 
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X 即邮 0 • Z - MUSIC 用 

あじさいのうた 


口 k 曰 moto M 曰 s 白 k 曰 zu 

岡本正和 


X 680 日日用 

シヨパン廳齡品が2ヘ短調 isr 岂 


XI • Music 日 ASIC 用 

IT’S MAGIC 


BU ’ SU でずか 


まずは， X 68000 用に原由子さんの「あじ 
さいのうた」をぉ送りしましよう。この作 
おの演奏には， Z - MUSIC システム tCM - 
64が必要です。注意してください。 CM -64 
を持っている人ならばミキシングのほうも 
大丈夫でしよう力5'， X 68000 本体からもサン 
プリング音を鳴らしますので，ミキサーな 
りミキシングケーブルなどら必要です。 

この曲は，峽画 「 BU ’ SUj で主題歌じな 
っていたものですよね。サントラ盤{こ収録 
されています。主演が冨田靖子とくれば， 
私のスーパー得意分野であることは有名な 
話です。ちなみに監督は巿川準さん。「タン 
スにゴン」「私はコレでを社を辞めました」 
などの CM を監督した方です。劇場映画に 
は初挑戦で，1987年の11巧にを關されまし 
た。たしか同が上映は「バカヤロー •私怒 
ってます」だったかな。 

また，この曲は原由子ファンにとっても 
思い出深い曲でしよう。なんといっても2 
年間の産かから，この曲で活動を再開した 
わけですから。 

長い前フリはここらでやめて，曲の説明 
に入りましよう（本当はらう少し誉•きたか 
ったんだが我慢しよう）。えっし原曲子さ 
んは，この曲を自分のアルバムにも入れて 
います。アルバムのタイトルは 「MOTHE 
民」で，ビクター音楽産業からの発売じなり 
ます。原曲はどことなく懐かしいメロディ 
一し子供みたいなはじけるような若さを 
感じさせる曲です。 

さて作品です力 S '， 見事に雰囲気を表現し 

50 Oh! X 1992.4. 



ています。なんといっても才ープニングか 
らしてそっくりですし，聴き比べるとこも 
らのほうが音が厚いくらいなのです。 

曲はいいし，デキもいい。 CM -64 を持っ 
ている人は巧ち达まなきやソンですよ。 
ZMS ファイルなので，エディタを使って入 
力してください。 


ポリーニ by 加藤 


さて， MIDI を持っていない人にはちよっ 
とかわいをうな1曲目とは対照的なのがこ 
の作品。 F •ショパンの「練習曲作品 25-2 へ 
短調」です。 

この作品は内蔵の FM 音源だけで演奏で 
きます 。 Z -MUSIC システムはわろ 力，， 
OPMD や OPMA も持ってないよ〜，って人 
もきっといるハズ。をんなあなたでら聴け 
るのはうれしいですよね。もちろん， Z - 
MUSIC システム でも演奏できます。 

作者の注文では， 「 OPMD 民 V 2. X か電脳 
俱楽部 Vol . 33の古典調律ドライバ OPMW . 
X の民 AMIS 力， WERC 3 を使って聴いてほ 
しい」とあったので，持っている人はをも 
らで聴いてみてください。持ってない人で 


新学期をお祝いして（？)，今月は X 郎邮0用 
に2曲， XI 用に1 ffl 用意しました。ポップ 
ス，クラシック，フュージョンと八‘ラエテ 
ィに富んだ構成でお届けしまず。ちょっと 
ばかし U ス K は長めでずが，そのぶんデキ 
は上々でずので，頑張って打ち么んでくだ 
さし、。 



T-SQUARE 

も十分に聴ける作品なんですけどね。う。 
うむ，クラシックのプログラムを「作品」 
t 呼ぶのは実に気持ちがよい。重みを感じ 
られる。 

この作品はポリーニの演奏を参考にして 
いるをうです。ピアノの MML 化って難し 
いんですよね。テクニックはいっぱいある 
し，音色もオクターブじよって全然違うし， 
微妙な表現はなおさら……。ピアノの曲で 
頭を痛めてる人は参考にしてみてください。 

リスト は OPM フアイ ル形式になってい 
ますので，エディタで入力してください。 

加藤君も X 68000 ユーザーじなったんで 
すね。できれば， XI の作品ら投稿してく 
れると嬉しいんですけどね。別にペルシャ 
の次はモモの エンデイングが いいと 力％ わ 
がままはいいませんから，ね。 


マジックついに登場 


マジックといってもナポレオンズではあ 
りません。をう， XI 用にはかねてから予告 
のあった， T - SQUA 民 E の 「 IT’S MAGIC 」 
をゎ届けします。らちろん， MusicBAS に 
用になっています。 












/ドラムス 

(ml ,1000 )(aAdpcm ,1 ) 
(m2 ,1000) (aMidilO,2 ) 
(m3 ,1000) (aNidi9 ,3 ) 
(m4 ,10OO)(aMidilO,4 ) 
(m5 , 1000) (aMidiS ,5 ) 

/メロディ 

(mio.aoeo)(aMidi2, 10 ) 

(mil ,2000) (aMidiS,11) 

/コード 

(m 20,200 0)(aMidi4 ,20) 
(ro21,3000)(aMidi 11,21 1 
(m22, 1000) (aMidil2,22) 
(m23, 1000) {aMidil3,23) 

/ サックス.その他 
30,200 0)(aMidiS ,30) 
(ro31, 1000) (aNidi 14,31 ) 

/ シンセ•その化 
(m 40,200 0)(aMidiG ,40) 

/ペース 

(m 60,300 0){aMidil6,60) 


.comment / 〜あじさいのうた〜 原ホ子 

..comment / プログラム.岡本正巧 

/ for ZMUSIC.X 
/ MIDI MODULE : CM— 64 


/ TRACK SETUP 

(i J / Z*-mu S i C かが化 

(bl) / M I D I 音巧まが 

(Dl) / デバックコマンドスイッチ （0 : おか /1: 有幼） 
.ADPCM BLOCK DATA=AJISAI. ZPD / ADPCM ファイル指を 


/ CM64 INIT 

.roland_exclusive 16,22 ={$7F, 00100,0 0) 


/ CM64 LA DATA SET 

/KAZU_Brass ( 自ほ作 ！ ) 

.roland exclusive 16,22=(8,0,0 

75,65 ,90,85,95,66,114,97,115,115 
0,0,3,0 

36,50,16,1,1,0,0,7 


55 ： 5,1,3,14,13,25»16,6,26,40,50,50 

56 ： 64,10,40 

57 ： 66,8,9,51,10 

58 ： 100,100,0,1,12,24,39,56,45,46,68,56,21 

59 ； 100,70 • 127,3, 27,12 

60 ： 0,0,2,4,8,12,38,74,91,98,100 

61 ： 

62 ； 36,59,16,1,1,0,0,7 

63; 0,6,0,0,6, 台 3,0,5 も， 50,50 ,56,50 

64 ： 64,45,42 

65 ： 100,30,10,48,10 

66: 35,15,0,2,13,29,40,100,56,14,22,31,0 

67: 50,70,127,0,27,12 

68 ： 0,0,17,15,10,14,38,77,9 し 97,10 0} 

69 ： .mt32_patch 25,16=(2,0,24,50,12,0,1} 

70: 

71;/Tambourine < 音 fit を更 > 

72: .rat32_patch 34,16={3,22,24,50,12,0,1) 

73: (X $C1,33) 

74: .roian 占 - exclusive 16,22=($40,0,0,1,0) 

75: .roland_exclusive 16,22=(8,2,55,100} 

76 ； - 

•77; /Ride cymbal { いかさま音 ft を更》 

78: .mt32 patch 34,16= { 3,9,24,50,12,0,1 ) 

79 ： {X $Cl,33) 

80: .roland_exclusive 16,22=($40,0,0,8,0} 

81:.roland_exclusive 16•22=(8,16,$c,3) 

82: ~ 

83 : /Fantasy* , Fantasy-2 { ィ < — シャルさュ ー ト変更） 

84: (X が 1,32) 

85; .roland_exclusive 16,22= ($40,0,0,2,0} 

86: .roland_exclusive 16,22= { $40,0 • 0,9,0 } 

87 ： .MT32_common 3,16={"Fantasy•" ,7,0,3,01 
88 ： .111132—patch 34,16=(2,2,24,50,12,0,1) 

89: .roland_exclusive 16,22=(8,18,$c,4) 

90 ； .mt32_patch 33,16=(2,9,24,50,12,0,1) 

91: 

92 ： /Synth_Reed / 入力しなくても巧巧できます 

93; .roland_exclusive 16,22= ($08 ,$06,$00 

94 ： 83,121,110,116,104,32,82,101,101,100 

95: 7,0,15,0 

96 ： 

97 ： 36,52 • 16,1,3,0,41,7 

98 ： 5,3,0,49,59,100,20,50,50,54,57,57 

99 ： 60,19,40 

100 ； 67,9,6,18,7 

101 ： 37,57,3,4,13,25,32,43,88,72,39,63,82 

102 ： 83,60,127,8,3,0 

103 ： 1,4,13,12,13,15,40,43,69,86,100 

104 : 

105 ： 36,48,16,1 ,0,0,74,7 

106 ： 5,3,0,49,59,100,37,50,50,46,43,43 

107 ： 64,22,41 

108: 61,0,7,50,8 

109 ： 22,22,4,0,17,22,24,66,100,22,39,48,54 

110 ： 70,60,127,8,27,12 
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T - SQUARE は皆さんご存じですよね。 
いまだに 「 TRUTH 」 は投稿があとをたた 
ずに，ひと月に1本程度のペースで送られ 
てきます。過まにも 「 TRUTH 」 を含め， 
「WHITE MANE 」「 BK } CITY」「OMENS 
OF LOVE 」 などがホ島載されています。この 
「 IT ’ SMAGICj は1981年のもので，なん 
と10年に[上昔の曲なんでずね。この頃は T - 
SQU ARE カミまだ THE SQUARE と名乗っ 
ていました。 

この作赢は，1巧号の 「 THEENTE 民 T 
AINER 」 じ同封されていたらので，曲のデ 
キはこちらが上，キ了ち込みやすさではあち 
らが上し甲乙つけがたいすばらしさだっ 
たのです。やはり，予告をしてわいたほう 
がリストが多少長めでも頭張って入力して 
くれるのでは？と考えて，こちらの作品が 
あと回しになったのでした。 

さて，このプログラムは涙の出るような 
努力をして作っていますね。た t えば，2 
チャンホル和音や，かなり強力なリピート 


機能でず。2チャンネル和音とは，チャン 
ホル数が足りなかったときに用いられるワ 
ザです。らちろん， X 68000 でら有効でず。 
FM 音源 ユーザーの 上級者はみんな知って 
いますよね。 

FM 音源ではひとつずつのモジユレータ 
とキャリアがあれば音色にはなります（た 
だし，かなり cheap な音になる）。メガドラ 
イブなどじ搭載されている2オペの FM 音 
源と呼ばれるものはをれじ相当します。 

をこで，モジユレータとキャリアが並列 
しているアルゴリズム4を使ってひとつの 
音色で2音を出すし2チャンネルを使っ 
て和音を作れることになるわけです。ただ 
し，あまり応用が'利かない音色になります 
ので，和音によって音色数も增えることに 
なります。この作品では20-番から24番でエ 
レピの和音を作っています。試しに聴きた 
い人は，30斤の n $ = ’’ 111111 11" を， n $ = ’’ 
00000110’’じ直して民 UN してみてください。 
ちゃんと和音になっているでしよ？ 

U スト1ちじをいのラた 


リピート機能は X 68000 の I: :|とほぼ同 
じことを （） でやっています。このサブル 
ーチン自体はかなり大きいのです力3'， 
MML がかなりすっきりとしますので，リ 
ピートを多用している曲などはぜ’ひ利用し 
たほうがよいでしよう。 

さて，この LIVE in の コーナーでは 常時 
作品を募集しています。今巧の作品!の顔ぶ 
れを見てもわわかりのようじ，基本的に投 
稿のジャ ンノレは 問いません。 

ただし，国外アーティストの場合，著作 
権の開係で掲載ができない曲もあることは 
事実です。また，過去にも日本の曲であり 
ながらも，著作権の所有者がわからずにボ 
ツった「昭和版ちびまるこちゃんの挿入歌 J 
t いうものもあります。 

できるかぎりは努力して，どんな作口苛で 
も掲載できるように頑張りますので，作っ 
た作品はちゃんとをってくださいね。特に， 
いままでの褐載率が少ないジャンルの曲を 
聴きたいですよね。 （ S . K .) 


、■たんでは趕いしもじとルもろでだ、サいと M • 

は H うたがでつて化’で曲ン々てこのたがじまいじす 
回 T のみを巧真しとうの-一つとた。す削しな +で 
夕〇いてら学のカトどこタポとのみかでのては 5を 
• M さつたの巧乂スはりン、がこてうのりしく，5予 
す r じ姐つちがでリとよ. I と_そつよたがとし • C す。 
で D あを巧う巧應い。これタムニ。作しい上ッか - s 直た 
本 cr の、•後が巧たなそ、ズモねてではりラお•ばりま 
巧の、も•やがなじしん。がリ_よいが巧盛サじがれけ、 
、ん6筋.り今ィ巧まそねすのハす巧かてのが特すきには 
もさかホ•こどハ巧い•すでりなでをいい口々•でで巧で 
う子 J •が、う、、ま•でて菜巧め点、て卜がたのがしれ 
どを R すすねよで6し•いいうおまをがつンのしう金2そ 
巧 E でですち中たていついの印じす作ィビま思 3 


日本音楽き作巧協会（出)許諾第 9172668-101 号 
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169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

19-1 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 


35,47,3,0,0,1,0,7 

5,2,0,23,24,31,100,79,62,56,51,49 
0 , 0,0 
0 , 0 , 0 , 0,0 


0 , 0 , 0,0 

80,90,91 


0,4,0,20,20,30,0,100,100,80,0 


0,4,0»6 

26,50,3 
0,1,0,3 
0 , 0,0 
0 , 0 , 0,0 
0 . 0 , 0,0 


0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

12,3,0 


1,0,4,5,7 

38,38,40,62,71,54,42,21 


23.50.3 

3.110.3 
0 , 0,0 
0,0»0,G 
0 , 0 , 0,0 
100,70,91,12,3,0 


0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 


30,77.60,100,100,89,0 

1,0,4,15,7 

8.15.45,54,71,54,21,20 


, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

90,70,91,12,3,0 

0,4,0,37,24,57.57,100,100,78,0) 
.rat32_patch 115,16={2,4,24,50,12,0,1) 

/Katt ( つ、 辛いネーミング） 

.roland_exclusive 16,22= {8,10,0 

75,97,116,116,32,32,32,32,32,32 


5,2,1 


46,50 

5,2,0 

0 , 0,0 

0 , 0,0 

0 , 0,0 


7,0,0,9,0,7 

23,24,31,100,50,50,50,50,50 


. 0.0 

, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
100,90,127,12,127,12 
0,4,0,100,100,100,100,100,100,100,0) 
.int32_patch 128,16=(2,5,24,50,12,0,1) 


/Syueee 

.roland_exclu3ive 16,22 ={8,12,0 

83,89 ,85,69,10 し 101,32 ,32,32,32 


5,2 ,： 


18,45 

7,2,0 


0,0 

0,0 

0,0 

100 

0,0 


3,0,0,73,0,7 

10,50,100,50,15,15,90,90,56 


0,0 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
90,127 ,12,127,12 
0,46,50,0,50,100,100,0,0) 


/Syueee* / 上の音色をコピーして逸うとこだけを•まする 


.roland_exciusive 16,22= (8,14,0 

83,89,85,69,101,10 し 32,32,32,32 


13,45 

0 , 2,0 


0,0 

0,0 

0,0 

100 

0,0 


3,0,0,73,0,7 

10,50,100,50,15,15,90,90,56 


0,0 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
90,127,12,127,12 
0,38,50,0,50,100,100,0,0) 


' 2 つ目をを巧 


/あかだけを巧 


' 4 つ目を巧更 


CM64 System SETUP 


/ し A SOUND PART 
.roland exclusive 16,22 ={ 

安10,0, 1 

1.6.4 

4,4,8,2,2,2.2,1,6 
し 2,3,4,5,6,7,8,9) 

/ PCM SOUND PART 
.roland_exclusivo 16,22 = { 

$52,0,1 

1.6.4 - 

4.414.4. 4.4 
10,11,12,13,14,15) 


/ address 
/ reverb 
/ ptl reserve 
/ MIDI ch# 


/ address 
/ reverb 
/ ptl rese じ ve 
/ MIDI ch# 


/B_Snare (マーチングドラムです）/ 

.roland_eNcluaive 16,22= {8,8,0 / 

—66, 95,83,11 日， 97,114 ， 101,32,32,32/ 
5,2,7,0 


/ DRUM SETUP 

•mt32_drum_setup 24,16 = 
•mt32_drum_setup 26,16 三 
.tnt32_drum_setup 28,16 = 
.mt32_druni_setup 29,16 = 
.mt32_drum_setup 31,16 = 
•mt32_drum_setup 36,16 = 
.mt32_drum_8etup 40,16 = 
.mt32 drum_setup 41,16 = 


6, 45, 

11 

,1) 

/ 

GEeee 

7, 45, 

11 

•1} 

/ 

GEeee* 

75,100, 

11 

,0) 

/ 

Hand Clap 

1,100, 

5 

,1) 

/ 

Tambourine 

88, 80, 

5 

,0) 

/ 

Mai 、 泣 C&3 

64, 80, 

7 

,1) 

/ 

Bass drum 

8, 90, 

7 

,11 

/ 

Ride cymbal 大 

73, 90, 

7 

•1) 

/ 

Ride cy 阳 bal 小 


し 2,13,12,13,15,40,45,70,87, 100 

36,50,16,1,2,0,38,7 
4,3,0,15,17,15,40,20,32,45,50,49 
61,21,39 
7 了 3 4 39 5 

26 [ 57,3, 4 *,13, 38,42,4 3,88,72,58,48,48 
85,100,127,2,3,0 

1,4,12,11,12,18,40,43,69,86,100 

36,40,16,1,1,0,0,7 

5,3, 日， 7,11112,15,37,4 し 44,50 ,50 

59,24,42 

67,7,8,70,9 

39,45,3,4,17,41,14,36,29,25,57,61,50 

68,75,116,6,3,0 

1,4,12,10,^,14,33,31,76,8»,1001 
.mt32 patch 48,16= { 2,3,24,50, 12,0,1) 


/ MML DATA SET 

(tl) tl25 

/ メインメロディ 
(tl0) L12o5q8@ul00 r8 

(tl0) I : 12rl : |®48@p64V14 
/ [ A ] 

(tl0) I:I:f^fe"rd4e"d24fit@kl28d24& @k0drc2r4>a 
(tl0) <c"c>brbarb4e& e4r2. 

(tl0) f~ga^b24&@k64b."®k0b4a a-'ab"<cr^cd^(e-e) & 

(tlO) ®k64e->@k0cc4I 

(tl0) >a><c4@k-64e24&@kOe4AA.Sc@k-128q7e@k0q8d4r">g:| 

(tl0) <c"&®kl28c24&®k0c24>b"<c& |c2r4，‘c 

/ [ B ] 

(tl0 ) >b-4r* <dc4r*>g b-"'<cd''e-24e . ^@L5ded32Ll 2c*>g 

(tl0) a4<c4d4e~®L5ded32"6L12c3r4^"c 

(110) d4r*g-e4r*>a <d^eg-"'g-24g."g-e*'g- 

(tlO) d4"r"d"eg-4 gl rl 

/ C c ] 

{tl0) I : q7g-&_30g*-30g"&_3Og"3Oq8g" | 

(110 ) eg^e drq7c4 "'q8c^de4 ： I 

(tlO) ab"e d&_30q7d~30q8c''4r"ed4 c4r"'ed4r*>g 
(tlO) <e*'fg~c4de-4 (d21e-) , 04 ： ®k64d . " •Ir@k0d4 ^ ~ 

(tlOl (cd)&®B 1349, 0c&®k0c"^ 4 r2 : I 

/ [ D ] 

(tlO) c2r2 i:7rl:I r2,**c 

/ C B 3 

{110 ) >b-4r" <dc4r">g b-* <cd*e-2.le • •@L5ded32Ll2c* >g 

(tl0) a4<c4d4e"@L5ded32"6L12c3r4""c 

{110 ) d4r~g-e4r">a <d^eg-*'g-24g."g-e"g- 
(tlO) d4"r-d"eg-4 gl rl 

/ C c ■] 

(tlO) I : q7g"&_3Og*30g*'&_3Og"30q8g" | 

け 10) eg*e drq7c4*q8c 一 de4:I 

{tl0) ab>e d& 30q7d—30q8c>4r>ed 4 c4r"ed‘lr>>g 
(tlO) <e~fg-c?de4 (d24e- 化 ek64d.>4r@kOd4^> 

(110) (cd)&@B1349,0C& • 留 k0c4r*c"re*r 

(tl0) I : q7g"&_30g~30g"&_30g~3Oq8g"| 

(tl0) eg"e&d_3Oq7d~30c~&_20c"~2Oq8c~de4 : I 

(t10) ab" (e6d)r@k0c^4r^ed4 c4r^ed4r">g 
(tl0) <e*fg"c4de4 (d24e—)&®k64 过， -4r@k0 过 4•~ 

(tl0) (cd)&®Bl 349,0 c&@k0cA>4r3" 30<de)& 

/ [ E ] 

(tlO) -301: ekl28d6 & (d>a>@k0<c6 & {c>a» 

(tlO) @kOa4<e66tq7(ed)q8®kO|d">b4gMr^<e5 ： @k64 
(tlO) q7e4@kO®q3e4d4e*ld"&(d21e)&(d24d»@k0®qlc"c"4r4：I 
(tl0 ) q8d4 { g-g )&.@k64g-(SkO I c6d)4 ： c6r"q7cq8c2>b2<c2d2 

/ C c • •] 

(tlO) I : q7g"&_30g-3Og"&_3Og-3Oq8g"I 
(tlO ) eg*e .drq7c4 *'q8c"de4 : I 

(110 ) ab*e d&_30q7d~30q8c"'<lr"ed4 c4r''ed4 r*'>g 
{tl0) <e"fg"c4de4 (d24e- 化 ® k64d.•4r@kOd4•" 

(110 ) (cd ) & @61349, Oc&SkOc'lr^c* re Af 

{tlO) I:q7g~&_30g-30gA& 30g"30q8g 一 | 

(tlO) eg*e&d_3Oq7d'30c~&_20c"~20q8c"re"r：I 
(t10) ab" (e6d)r@k0c^4r"ed4 c4r~ed4r—>g 
(tlO) <e"fg ， c4de4 {d24e-)&@k64d.~2.fit-lOcriO 留 kO 
(tlO) (c24d)Sc®kl28c24^2.r®k0 

(tlO) (cd)&@Bl 349,0 c6&@k 白〇 >2.& 〇 4 一色 _3 白 c—30@k0 

(tlO) .¥0 

/ C A •] コビーはしないほうがいいぞ！ 

け 10) @78®k0r24V142l0Gg< 

(tlO) I : I ; frfer~crrerd24&@kl28d24& 毎 kOdrc4r2>a 
(110 ) <crc>brb 包 rb"re& e6r2 . 

(110) 1frgarb24& 留 k64b.rSkOb*ra a-rabrCcr'cdr(e-e )& 

(110 ) ek6-le-r@k0ccr" 

(t10) >ar<c 一 r@k-64e24&®k0e4~.rq4dq8d4r• 〉 g:I 

(t10) |¥9frgarb24it@k64b.r®kOb"ra a—rabr<cr ， cdr(e-e)& 

(tlO) @k64e-r@k0ccr" 

(tlO) c>&ekl28c24&@k0c24>br<c4r2.>g:I 

/サブメロディ 

(til) N3L12o5q8®u40 r8 

(til) I : 12rl : I 

(til) I : 25rl : l®48®p64V15 

/ [ C ] 

(til) I : q7b*&_30b-3Ob*&_3Ob—30q8b 一 I 

(til) ab"g frq7e4*q8e*f が ； I 

(til) <cd">g f&_30q7f30q8e^4r"gf4 f4r‘ag4r*g 
(til) g~ab*e4f が I が 4ei - 化 @k64g • *4 r@k0f 4 • * 

(til) (ef )&@B675,0e&®k0e"*'4r2 

/ [ A ] 


217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 
う 36 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 
2G0 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 
.286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

3 白 4 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 


ちどん 
ル0せ 
ャずま 
シまい 
一てす 

パつも 

3巧•つ 


パきド、いい 
いで ア W てな 
な卜ん1れい 
きッぶ〇とて 
でセた卽ぅれ 
卜じはがもと 
ッ8因：^らだ 
セ W 巧パたま 
をパのしは 
色，2グはかで 
音らバスし B 
じか（レを2 
降 W ぅド、〇 
W パ思ァで. 

とじの1 
パはだみ）ン 
2グな•ョ 
は3パち•ジ 
じ T る、-- 
PM れろ^バ 
^(とこ2 。 

35すじと0仲 
まがの S 迫。 
則り衍をがく） 

d- あ。裳もん 

的が >スパかへ 
社グるレるよ 


Oh ! X 1992. 4. 


►ああっ，大学がホ々と故っていくう。他の キャンパス ライフがあっ！ 化々木キャン パ 
ス（笑）だけはいやだあ。 お巧央 （18) 平釀が 
















(t20l @25L12V10|;I:rlr<r •I;•<ce ， •b<d' : I•a4<c*:M:4rl:I 

(t20 I 1:1 ： 'e6gb<d*r ： 11:1:*e6ga<c*r:| I|:'g6b<d'|'g<ce ' : 


(t21) 

(t21) 

(t21) 
U21) 

(t21) 
U21) 
U21) 
(t21) 

(L21) 
(t21) 
U21) 
(t21) 

(t2l ) 

/ C B : 

{t21) 
(t21) 
(t21) 

(t2l) 


@p 6404 L12@5dq8V9eul00 r8 

I;4•fa<ce•rrIfa<c ， 'gb<d *•a<ce ， 


gb<d，r • げ < 过 , rr, eg 


*fa<ce*rr'dfa<c'r*egb<d'rr*d3egb* : | 

I ： I ： *e6gb<d•r:M ;I:•e6ga<c•r:I I I; ， g6b<d' 


@40V10L4@ql6 / 

I . I • •fa<c':I I ：•fgb 


A : 


> fa<c» : I I 
'dfa<c»：I 
i 'dfa<c' : 
•a<cf':I I 
Ifa<ce' : I 
'dfa<c» : 1 
3*dfa<c' : 


I : 'egb* ： I I :•cea': I 
fgb<d' : I I : * egb<d* : I I : * egu<c * : I 
'dfgb*:I I:'e-fb,:J I:'ega<c, : I 
I : ， fa<ce •: I*fa<cd'»fgb<d' 

»gb<df ， ：I I : •gb<de':I I:»ga<ce' : | 
:* fab<d，: I I ： • か <de ，： I I : 'ga<ce ，： I 
: 'dfgb* : 1 I : 'e-fb*：I I:•ega<c，：I 
•dfgb ， ( : 4 »ega<c' : I I 


L2*fb-<d» »ea<c' • 化 - <d ， •a<ce' » fa<ce*384 
I : 'g-a<d *'ega<c' : |'g-la<d* 

L4•dfg<c* *dfgb''dfa*»dfgb' 

I : 'dfg<c» : ir6q8>dl2ftfb'@ql6»dfgb» 


/コード 

(t20) N4®p 6404 L12@25q8V10@ul00 r8 

(t20) I:4'fa<ce'rr * fa<c•* gb<d * * a<ce•'gb<d'r * gb<d* rr'eg 

け 20) *fa<ce *rr'dfa<c'r * egb<d*rr*d3egb' : I 

(t20) 1:1:*e6gb<d* r：1 I;1;•e6ga<c ， r:III ： *g6b<d*|*g<ce' : 


(t20) I : 16rl : I 
/ 【 B • C ] 

(t20) | ： 7rl；| .®p64e25eql6V5®dOL4 

(t20) *dfg<c»'dfgb»'dfa'•dfgb' 

(t20) V8| : •dfg<c» : Ir6q8'dl2fgb'®ql6»dfgb* 

(t20) L12V10I : rlr4""I:*<ce»»b<d' : I'a4<c»:| 

(t20) I:20rl:I 1:8rl：I 
/. [ B • C ] 

(t20) I ： 7rl：I ®p64@25@ql6V5@dOL4 
{t20) ， dfg<c ， Mfsb ， 'dfa ， ’dfgb ， 

(t20) V8I : »dfg<c' : Ir6q8*dl2fgb»®ql6'dfgb' 

(t20) L12V10I ; I n 、 lr*r*| ; •<cei »b<d' : I •a4<c' : I I :4rl:I ； I 

/ C E ] 

(t20) q8e33V14Ll 

(t20) I : •fa<ce*, I•egb<d'I ， a-<df•'<cea* : I 
{l 20) 'a<cf'187 @25V8L12I : •a6<cdf*,0r ： I»b<df«»•b4<df 


(til 
(til 
(til 
(til 
(til 
(til 
(til 
mi 

i til 


N15®12®k0V14zl00r""g< 

N15®12V14I : I : f>fe*rd4e~d24e24& drc2r ぃ a 
<c — c>brbarb.le& e4r2. 

Ifga~b24<c.*>b4a a-^atT <cr*cdr (e-e 化 

@k6.1e—'@k0cc4 

>a- く c4e-2 化 e4 一 I 

1V10f~ga"b21<c.*>b4a ぃ "ab*<cr*C(r (e-e ) & 

色 k64e-.'@k0cc4 

c~d24c2 い b*<c い g; I 


I ： I : 4 r 11 I 

>a~bCc^e-24fi:«k64e-.~ek0d4c >b*<ccr er~ef•(g-g )& 
®k6<lg-~®k0ff.| I 

cT f4®k—64a24 かさ kOa*r A.&®k-128q7a@k0q8g4r4:1 
f"4oekl28f24i@k0f24e"e&e2r2| :17rl : | 

] 

|:q7hr& 30b—30b*&_30b—30q8b-I 
gb‘g frq7e4"q8e"fg4 : | 

<cd">g f& 30q7f■30q8e"4r"gf4 f4r*ag.’lr*g 
g"ab"e4fg4 ( g24a- 化 @k6 4g . Mr@kOf 4 •• 

{ ef )&QB6 了 5 , Oe&@k0e'lrg" r 

1 : q7b-&_30b—30b~&_30b—3Gq8b-I 
か * がし 30q7d-30e ん 20e--2Oq8e~fg4 : I 
<cd'> { が n r@k0e"4 r"gf4 f4r"ag.Jr —g 
《 •ab*e4fg4 ( g24a-)&@k64g • r@k0f4 •一 
(ef)&@B 675,0 e&@k0e~>4r2 

I :5rl : I r2 •一 ef2e2f2 が 

] 

I : q7b~&_3Ob~30b"&_3Ob~3Oq8b"| 

か * g frq7e4"q8e*fg4 : I 

<cd">g f&_3Oq7f~30q8e"4r"gf4 f4r^ag4r"g 
g"ab"e4fg4 (g24a-)i ： @k64g. "4r@k0f4"" 

(ef )6t@B675,0e&®kOe4r''e"rg~r 

I : q7b*&_30b-30b‘&_30b-30q8b~| 
gb* がし 3Oq7cr3Oe-S_2Oe*-20q8e>rg~r; I 
<cd*> { が f)r@k0e*4r"gf4 f4r"a が r*g 
g"ab~e4fg<l(g24a-)&®k64g . "2 ._10g~10®UO 
(e24f)&@k64e24'2.r®kO 

(ef)&eB 675,0 e6&ek0e>2 . 么 e4>&_30e—30ek0 
r-'eV30| : 32>c2 化 - 3 ; I V40c2. VO 


{ t21 
(t21 
(t2l 
/ [ 
(t21 


{t21 
(t21 
(t21 
(t21 
/ [ 
{t21 
(121 
(121 
/ [ 
(t21 
(t21 
(t21 
(t21 
/ [ 

(t21 
(t21 
(t21 

(t21 
(t2l 

(t2l 
(t21 
(t2l 
(t21 
(t2l 
(t21 
{t21 
(t21 
(t21 


< が 2 
{t22 

け 22 
(t22 
(t22 
(t22 
(t22 
(t22 
(t22 
{t22 
(t22 
(t22 
- (t22 
(t22 


323: 
324: 
325: 
326; 
327 ： 
328: 
329 ： 
330 ： 
33 】 ： 
332 ： 
333 ： 
334: 
335 ： 
336 ： 
337 ： 
338: 
339: 
340: 
341 ； 
342 ： 
343 ： 
344: 
345 ： 
346: 
347 ： 
348: 
349 ： 
350: 
351 : 
352: 
353 ： 
354 ： 
355 ； 
356: 
357 ： 
358 ： 
359: 
360 ： 
361 ： 
362 ： 
363: 
36-J ： 
365: 
366 ： 
367 ： 
368 ： 
369; 
370: 
371 ： 
372: 
373 ： 
b, 

374 ： 
375 ： 
Ir ： I:I 
376 ： 
377 ： 
378: 
379: 
380: 
381 ： 
382 ： 
383: 
384 : 
385 ： 
386 ： 
387; 
388 ： 
389 ； 
390 ； 
391: 
392 ： 
393 ； 

g, r け 

394: 
395 ： 
396 ： 
397: 
398: 
399: 
400: 
: I 

401 ： 
Ir ： I : I 

402 

403 

404 

405 
b' 

406: 

407 : 
Ir: I : I 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

4 16 

417 

418 

419 

420 

421 


I : I :4'b<deg，：I I :4»a<ceg '： |：I 
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リスト S あじさいのラた AD 戶 CM 設定ファイル 


/〜あじさいのうた〜 ADPCM むをファイル 

1 =8nap2.pcm 

2 rslams.pem , V100 

3 =1 ,P5,V10O 

•ole =1,P5,V150 

•old =ochs.pcm,V80,P—1 

•ole =2 

•olf =3,M3,D624 

.olf =.olf,Mole,D1248 

.erase 1 
.erase 2 
， erase 3 


リス h 3 ステップカウン h 


/あじさいのう 
/ 1:00006618 
/ 5 ： OOO06D98 
/ 21:00006098 
/ 31:00003498 


た トータルス 
2:00006098 
10:00007098 
22:00004098 
40:00003308 


ッブカウント 
3:00006098 
11:00007098 
23:00005898 
60:60006098 


4:00006098 

20:00005698 

30:00006098 


54 Oh ! X 1992. 4. 


► 相 m します。パソコンに触れないのは残念むのですがを生活の改茜がを込まれるので。 
なんたってみ!おを巧が巧に10,000円……ゎっと化、はさらすまい。岡本壮紀に 0) •を知化 













リス h 4 ショパン練留曲25づヘ短調 


= = === = = = = = = = = = = = = = OP25 2.0 PM ::= === = = = ===：： = = = = = = 

1: (i) 

2 ： 

3; ( v7 3,0,52 I 15,2,0,205,28 •,0,0,0,3,80, 30,23,1,4,3,21,2,1,2, 
0• し 19,2,1,7,0, 〇 ,3,1,3 ， 0,1,22,20,1 し 15,13,27,2,0,3,1,1, 31.4,1,7, 

If 9111117 fO|l) 

4: (v76 ,0,52,15,2,0,205,28,0,0,0,3,80,22,5,7,4,9,54,1, 1 , 0,0 
, 1|22, 0,4,5,*1,3211,3,2,0,1,29,0,4,5,4, 59|1, 1,5,0,1,23,7,6,6,4,0, 
2,1,1,0,1) 

5: (v77,(),52,15,2,0,205,28,0,0,0,3,80 I 31,8,7,5, 2 ,36, 1 , 0 ,5,0 
,1,22, 〇 ,4,5 ん 37,0,2,2, 〇 ,1,31,4,2,5,2,37, 〇 ,2,5,0,1,24,3 〇 ,6,4, 〇 ,1 

I 2 f 0 10 f 0 f 1) 

6: (v79,0,52,15,2,0,205, 28 , 0 , 0 , 0 , 3 , 80 , 30 , 23 , 1 , 4 , 3 , 21 . 2 , 1 , 2 , 
0,1,19iS.l,?,0,0,3,1,3,0, し 22,20,11,15,13,27,2,0,3,1, 1,31, 4,1,7, 

1# 9111117 |0,1) 

7: (v81,0,52,15,2.0.205,28,0,0,0,3,80,0,5,2,5,2.56,0,3,7,0, 
1,24,5,2,5,2,53|0,3,7,0,1,24,5,2,5,2,23,0,1,3,0|1,21,6,5,5,2,2,2 
•1,0,0,1) 

8: 

9: (Ml, 3000 > 

10 ： (al,l) 

11: (M 2,200 0) 

12 ： U2,2) 

13: (M 3,200 0) 

14: (a3,3) 

15: (M 4,200 0) 

16 ： (a4,4) 

17 ： (M 5,200 0) 

18: (a5,5) 

19 ： (M 6,200 0) 

20: (a6,6) 

21:(M 7,200 0) 

22: (a7,7) 

23 ： (M 8,200 0) 

24: (a8,8) 

25 ： 

26 ： (tl)o4 勺 8116T11G 

27: (t2)o4q818 
28 ： (t3)o4q818 
29 ： (t4)o4q818 
30 ： {t5)o4q812 
31 : (t6)o4q814 
32: (t7)o4q814 
33: (t8)o4q814 
34: 

35 ： (tl)®76vl5p2<c,lT130cT135d—T14O>b<ce-T150d—cd — >b<cg—gc 过一 > 
b<ce—d-cd — >b<ca—fefee — egb— く c>b—ab— < 过一 cd—c>b<c>ga—b—a-ga—e> 

36; (t2)®79vl5<c4c.c.c*c.c.c.c.c.e.e-.b-.a.<c.>b*a-.g,> 

37; (t3)@79vl5r4rl6<d-.e-.d-.q4g-.q8d-.e-.d-.q4a-.q8f.e.<c.q 
4>b- ， q8<d- ， c.>b- ， q4a-•> 

38: (t4)@79vl5r4rb.<d-.>b.q4<g.q8>b.<d-.>b.q4<t\q8e.g.b-.q4< 
d- ， q8c ， >g.a - ， q4e，> 

39: (t5)@77plvl4r8.>el6&e.f.g.a-.< 

40: (t6)e 了 3vl4r8 ， >el6&e.b—.f,a-.g.<d—.>a—•<c• 

41:(t7)e73vl4r.g.g.a-.a-.b-.b-.a-.a-, 

42 ： *( t8)e7 3vl4r2c.c.c.c.e-.e,f.f. 

43 ： 

44 : (t1 》 <fgfefcd—e—d-cd—>b<cd—c>b<c>ga—b-a—ga-fegb-<d-egb - <d 
—c>b—a—gb—<c>a—ga—fegf e fd-cd->b<ce—d—cd — >b く cfi— な cd—>b<ce_d—cd — >b く 
ca-f > 

45: (t2 》 <f,e.d-•c ， c.>b>a-.g ， e ， <d-,b-,b— ， b—.g,e,e.c.c ， c ， c ， c.c 
.c.c.> 

46: (t3)q8<g.f ， e-.q4d-•q8d-.c.>b-.qla-.q8g•<e.<d-.> a-•qa<c 
•>a-•q4g.f*q8d-,e-id-•q4g—.q8d-.e-•d-,q6a-•> 

47: (t4)q8<f*c,d—.>b •く c ， >g.a—.qlf.qSb—.<g.<c,q4> な . q8a—.f.q 4 f 
,d-.q8>b.<d-.>b.q4<g.q8>b.<d-*>b.q4<f.> 

48: (t5 い〉 b- • く c.c.f.e.f •く 

49: (t6)>>b-.<f.c.f.c.g.f*a-.e.b-.f*a-.< 

50 ： (t7) 过 一， d—,c ， c,e ， e ， f,f,g,g.a-*a-, 

51 : (t8 い g.g.a-,a—.b—.b—•<c ■ 过 —.c•c.c.c . 

52 ： 

53: (t1)<e-fe-de-gb-<c>b-ab-<fe-fe-cie->b<cd-c>b<c>ga-b-a-ga— 
efgfefd—cd—>b—ga—b-.<cd—e—fga—ga-fe—fd—cd—>b-<c> fg 

5,1: (t2)<e -. d.b-.a ， ぐ ©— ,d.c.>b,a-.g.f.e,c.>g.<c.f.g ， e-•c ， c.> 

55 ： (t3)q8< f•e-•<c•q4>b-•q8<f•e-.d-•q4c•q8>b- • ぃ •g8•q4f•q8d- 
.>a-.<d—•q4g.q8a-.f8.d-.q4 > f. 

56: (t4)q8<e-,g.b-.q4<f.q8e-4>b.<c.q4>g.q8a-•e•f.q4d-.q8> b-. 
b—•<e-.q4a-.q8f•d-•> b-•q4g• 

57: (t5 い g.a-•d-.e-.e-, < 

58: (t6 い g.<d - •>a_.<c.>d—.a-.e-.a-.e—.g.< 

5,9 : (t7)b-.b-.a-.a-.f.f.e-.e-.e-.e-. 

60: (t8)e-.e-•e—•e—•> b—•b-. く c.c.d-.d—• 

61: 

62 : (11)T155a —b—a—g 泣一这 b— <c>b— く c> fga—b—a—g 泣 — ab— <c 〉 b— <c> fga-b— 

a-ga-Tl50 b- <cd-c >b<cd-q4cTl45d-c> b<cd-cd-cd-cd—> 

63: (t2)a-.g,b-*<c,>a-.g*b-i<c*>a-.g:<c,>b,cil<c,>b.<c.d-*> 
64: (t3)q8b-.a-.q5<c•> f•q8b—.a—•q5<c こ >f.q8b—•a—,q5<d—.c.qjd- 

• c•d—•c • > 

6 5: (14)q8a— • 扛 •q5b—•g•q8 泣 — -a^qSb—•g.qB 包一 •b—•q5<c ， d—•q4c,d— 

• d- • > 

66: (t5)>>a-.a-.a-.r.<< 

67: (t6)>>a- • く e,>a-•<e.>a-*<c,<e.R. 

68: (t7)c.d-.c.d-.c.>g.r.<R. 

69; (18 い e—•e-•e—.e—•e—•b—•r•<R• 

70 ： 

71;(11)q8<cd-> bT150 <ce-d-cd-> b<cg-gcd_> b<ce-d-cd-> b<ca- fe fe 
e-egb-<c>b—ab—<d—cd-c>b<c>ga—b_a—ga—e> 

72 ： (t2)qa<c.c ， c.c.q8c.c.c.c.q8e.e-.b-.a.q8<c•>b.a-.g.> 

73: (t3 ) q8<d- • e- • d- • q‘1g - • q8d- .e-.d-.q4a-.q8f .e.<c.q4>b-.q8<d 
— •c,>b—•q*la—•> 

74 ; {t*l)q8b. <d- • >b. q4 <g . q8> b. <d- . >b. q*l < f .q8e . g • b- . q4 <d- . q8c • 
>g.a-•q4e•> 

75 : (t5 い e • f • jg • a- • < 


76: (t6) 〉 e*b-•£*•£!-.g • く d-•>&- • く c* 

77; {t7)g•g•a-•a—•b-•b—•a-•a—• 

78: (t8)c,c.c.c.e-.e.f.f ， 

79: 

80 : (t1)<fgfefcd-e-d-cd->b<cd-c>b<c>ga_b_a_ga-fegb-<d-egb-<d 
—c>b—a—gb-<o>a—ga—fegfefd—cd->b<ce-d—cd->b<cg-gcd—>b<ce-d—cd—>b< 
ca-f > 

81:(t2J<f*e. 过 —.c»G,>b.a-.g.e,<d-.b-.b_.b-.g.e,e ， c,c,c.c,c,c 
.c.c.> 

82: (t3)q8<g.f.e-.q4d-.q8d-•c•>b- • 勺 ' la-•q8g•<e•<d-•q い a-•q8<c 
• >a-•q4g，f • qSd— . e — ♦ d*- •q4g-.gSd- . e - . d - .q6a-• > 

83 ； (t4)q8<f.c.d-.>b.<c.>g.a-.q4f.q8b-.<g. く c ， q い g•qSa-•f•【H f 
.d-.q8>b.<d—.>b.q4<g.q8>b.<d-.>b*q4<f，> 

84 : (t5)>>b-.<c.c.f.e.f •く 

85: (t6)>>b-.<f.c.f.c.g.f.a-.e.b-.f.a-.< 

86 : (t7)d- ， d-.c.c.e.e.f.f.g.g*a-,a-, 

87: (t8)>g.g.a—.a-.b—.b-.<c,d—,c,c,c.c, 

88 ： 

89 ご （ tl)fe—de-gb—<c>b-ab-<fe-fe—de->b<cd-c>b<c>ga-b-a-ga— 
efgfefd—cd—>b—ga—b—<cd—e —fga—ga —fe—f 过 一 cd—>b - <c> fg 

90: (t2 》 <e-.d.b-.a.<e-.d.c.>b.a-.g.f.e.c.>g,<c.f.g.e-.c.c.> 
91;(t3)q8<f.e-.<c.q4>b-.q8<f.e-»d-*c.q8>b-.a-.g.f•q8d-•>a-. 
<d-.q4g.q8a—.f.d-.q ' い f. 

92: (t4)q8<e-.g.b-.q4<f.q8e-.>b*<c.q4>g.q8a-.e,f.q4d-.q8>b-. 
b- . <e—.q4a-.qSf • 过 — ， >b— .q*lg. 

93: (t5) 〉 g • 包 - .d-.e-.e - •く 

94: {t6 い g.<d-•>&-•<c.>d_.a-,e-.a—.e-.g.< 

95; (t7)b-.b-.a-.a-.f.f ， e-.e-.e -. e-. 

96: (t8)e—.e-.e-.e-*>b—•b—.< c•c•d—•d— » 

97: 

98 : (11)a—b-a—ga—ab—<c>b-<c> fga-b-a- 島 a-ab-<c>b-<c> fga-b—a-ga 
—b-<cd—c>b<cd-> 

99: (t2)a-.g.b—•<c.>a-.g.b-•<©.>&—•g.<c.>b. 

100 ： (t3)q8b-.a-.q4 <c.> f.q8b-•a-•q4<c•> f•q8b-•q4a-•q8 く d-•c•> 
101: (t4)q8a-.a.q4b-.g.q8a-•a•q4b-•g•q8a-•q 化 - •q8<c.d-•> 

102 : (t-5 ) > >a- .a - • a- • < < 

103 ： (tG)>>a—.<©.>& 一 , <e.> 己 —.g 一 . << 

104 : (t7)c.d-.c.d-.c.e-. 

105 : (t8)>e—.e—.e-.e— ， e—.b-.< 

106 ： 

107 : ( tl)<e—fe—fe—d—cd—cd—>gab—<c>b*"ab—b<cd—c 过一 >gab— く c>b—ab—b 

<cd-cd->ga 

108: (t2)<e-.f.c,d-.>b— .q‘la,<c.d- .q8>b- .q4a ， <c ， d-•> 

109 : (t3)<f.e-.q4d-.>g.q8<c.q4>b-.<d-.>g.q8<c.q*l>b-.<d-.>g. 
110: (t4J<e— .d— .q'lc ， >a.q8b- .q'lb ， <c.>a.q8b— •q4b.<c.>a. 

Ill ： (t5)>g-.>b-.b-•<< 

112 ： ( t6)>g_.f.>b-.<g-.>13-.<g-,< 

113: {t7ie-•e-.d-•e-.d-•e-• 

114: (t8)>b-.a*f.f.f.f.< 

115 ： 

116: (t1)b-<c>b-ab-<cde-dd-de-fgfgfe-de-de->ab く cd-c>b<cga-b-a 

-ga-e> 

117 ： (t2)q8b-.a.<d.d-.f,g.d.e-.c.>b.<a-*g,> 

118 ： (t3)q8<c.q4>b-.<e-.q8d.q8g•q4 f•q8e-.q4 >a.q8<d-.c.q4b-.q8 
a- ■ > 

119 : け 4)q8b-.q4<c ， d ， q8e- ， f ， q4e-.q8d,q4>b,<c,g.q4a-.q8e.> 

120 ： (t5)>>b-.<d.c.< 

121 : (t6)>>b-.a-.<d->g.<c.a-.< 

122 : (t7)d-.c.c.>b.<e.f. 

123 ： (t8)>f.f.f•f.b-.<c. 

124 : 

125 ： (11)<fgfe-d - c>b-a-gfga-g く d-c> b く cga-b-a-ga-efgfe-d-c> b-a- 
gfga- 

126: (t2)q8<f,e-.>b-.f.g.b.<a-.g.f.e-,>b-*f. 

127 ： (t3)q8<g.d—.>a—.q4g,<d-.q‘1c.b—.a-.q8g,d-.>a—.q4g. 

128: (t4)q8< f.c.>g.q4a-.<c.q4g•a-.e.q8f.c.>g.q4a-. 

129 : (t5)>c•c•c •く 

130: It6)>c-f.c.a-,c,f.< 

131:(t7)d-.cl-.e.f .d-.d-• 

132: (t8 い a—.a—,b— • く c.>a—.a —. く 

133 ： 

134: (t1)T155g<gfed—c>b—a—gfga—g<gfed—c>b—a—gfga—g<d-c>b<cd—T 
150q4cd-c>b<cd-c(i-Tl45c>b<cd-T140cd-cd-cd-> 

135: (t2 》 g,<e,>b- ， f.g,<e.>b-.f.g.b ， <c ， >b ， <c.q4>b ， <c.d-.> 

136 : (t3)<g.q4d-.q8>a-.q4g.q8<g,q4d-.q8>a-.q4g.q8<d-.q4c.d-.q 
4c ， d- ， c ， d- ， c，> 

137 : (t4)< f.q4c.q8> g.q la-.q8< f.q4c.q8>g•q4a-.q8<c•q ld-.c.d-.c 

.d-•c. 过 -•> 

138 : (t5)>c.c.c.<R. 

139; (t6)>c.f.c.f.c.<RlR8 
140: U7)e ， d- ， e>d- ， >g ， <R1R8 
141 ： (t8)>g.a-.g.a-.<e4.RlR8 
142 ： 

143 : (t\) q8<cd-> bTl45<ce-d-cTl50d-> b<cg-gcd-> b く ce-d-cd-> b<ca- 
fefee-egb—<c>b—ab—<d—cd—c>b<c>ga—b—a-ga—e> 

114 こ {t2 ) qi8<c .c ，〇 • c . c. c .c . c, e . e— . b— . a . <c. > b ， a— ， g . > 

145: (t3)q8<d-.e-.d-.q4g-.q8d-.e-.d- • 勺 4a-.q8f.e.<c.q4>b-.q8 く d 
— •c.>b—.q4a-.> 

146 : (t4)q8b.<d— ， >b.q4<g.q8>b.<d—.>b,q4<f,qye.g.b—.q4<d—.q8 じ . 

> だ， u - ， q4 e * > 

1'17 : ( t5 )>e. f .g.a-. < 

1'18; (t6)>e,b-.f-a—•>&-,<0, 

149 ： け 7)g.g.a—.a-.b—.b-.a-.a-. 

150 : (t8)c.c.c.c.e-.e.f.f. 

151 : 

152 ： ( 11)T I 45< fgfefcd-e-d-cd->b<cT 1.13d-c>b<c>gTl 10a-b—a-ga-f e 

gb—<d-egT50b-T70q4<d-T140c>b-a-gq8b-<c>a-ga-fegfefd-cd—>b<ce-d-c 
d —>b く eg —gcd->b<ce-d—cd—>b<ca— f> 

153: (t2)<f.e.d- .q4c. q8c .>b.a-.q*lg,q8c ， <d-*b- ， q5b- .q8b- .qSg.e 
.e,q8c•c.c.c.c.c.c*c.> 

154 : (t3)<g ， r,e-.q4d-,q8d- ， c,> b -. qla- ， q8 さ， <e•qn<d-.>a- ， q8<c ， q 

• い a-.g.qSf.q8d-.e- ， d- ， ( バ芭 - .qSd-.e- ，过 -.q4a-•> 

155 : {t4)< f.c.d-•q4 > b.q8<c.>g•a-.q4 f.q8b-.<g.q4 <c.>g•q8a-.qIf 


► 3 り号 micro Odyssey の ( U ) さんへ。しかし，しかしですよ。ゲーム誌などでよく乂かけ 
る 「 RPG ゲーム」というのは許しがむいと思います。 がが‘脚一郎 （18) 遊む化 
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.f.q4d-.q8>b.<d-.>b.q4<g.q8>b.<d-.>b.q4<f.> 

156 : (t5)>>b-.<c.c.f.e.f.< 

157 : (t6)> >b-.< f.c.f.c.g.f.a-.e.b-.f.a-.< 

158: {t7)d-.4-»c*c.e.e.f.f.g.g.a-.a-. 

159 : (t8) >g. g. a-. a- .b- . b-. <c. d- . c. c. c. c. 

160: 

161: (11)T140<efee-egb-<c>b-ab-<d-ca-gg-fee-dd-c>bb-aTl35a-g< 
fd->b-gfd->b-g<d-cd->b<c>a-T130b-<cd-cd-fe-> 

162 : (t2)<e.e-.b-.a.<c.g-.e-.c.>a.<f.>g.>b-.<c.q4c.c.d-.> 

163: (t3)q8<f.e.<c.q4>b-.q8<a-.f.d.q4>b.q8a-.<d-.> f.>2.<d-.q4 

> a—. <d- • £* • > 

164 : {t4)q8<e.g.b-.q4<d-.q8g,e.d-.q4>b-.q8g.b-,d-.d-.>b.q4b-. 
<c.e—. > 

165 ： {t5)>g.a-.>b-.<c.< 

166: (t6)>g.<d-.>a-.<c.>>b-.<f.c.a-.< 

167 : (t7)b-.b-.a-.a-.d-.d-.f.f. 

168:. it t8 )e-.e . f. f. >g .g. <c.d-. 


169: 

170: (tl)<T125cd->b-T120<ce-d->T115b-<c>a-TllOb-<TlO5d-cTlO0> 

f<<c>b-T90a-ife-T85d-c>b-<cd-T8Oc<c>b-a-gfe-d-cp3vl3®81T45>b-<ce 
—32d-v9cc4c4c4c4R6... 

171 ： (t2)q8<c.q4c.q8>b-.q4b-.q8f.q4<a-.q8e-.q4>b-.q8<c.q4a-.q 
8vl4e-.q4>b-.rr16<q8cl> 

172 ： {t3 )q8<d-.q4e- .q8c.q4d-.q8<c.q*l>g.q8d-.q4c.q8<c.q4>vHg. 

q8vl5d-Vl3q4crl6q8rl6.>a-1 

173 ： (t4)q8b-.q4<d-.q8>a-.q4<c.q8b-.q4f.q8c.q4d-•q8b-.f.qSc.r 
32vl4d-16.q8rl6>f1R32 

174 ： (t5)>c.f.f.<R1R12... 

175 ： (t6)>c.f.f.b-.f.b-.r<RlR16. 

176 ； (t7)e-.d-.a-.g.a-.grl6,clR16 

177: (t8)>g.e.<c.d-.o.d-8rl6>fl<R16. 

178: 

179 ： (p) 


U ス巧 ITS MAGIC 


日本音楽まか梅協会（出)許諾第3172595-101号 


10 , . -, 

20 ■ 1 h 

30 >1 r IT’S MAGIC j II 

40 M II 

50 » I THE SQUARE album "MAGIC" 11 

60 M II 

70 * I lyrics by し in 过 a Hennrick II 

80 I I music by Masahiro Andoh 11 

90 * I II 

100 ' し !- ' I 

110 ,' -:- ' 

120 CLS0 ； TEMPO0 : CLR : "inst" : DEFSTR a-z:DEFINT a , i-1 , x , v ： DIM p(40) 
130 n$ = " 111111 11";PLAY "tl39" •• "inst2" 

140 FOR k=l TO 8:IF MID$ (n • k •1)=••1"THEN GOSUB HEX$(k) : PLAY "："； 
150 NEXT：PLAY " ": END 
160 * 

170 LABEL " !" 

180 FOR x=0 TO i:ON SGN(INSTR(p(x),"(")) GOSUB "repeat";NEXT 
190 REPEAT : READ j:PLAY p(j)； : UNTIL j=40：RETURN 
200 * 

210 LABEL "repeat"' in p$(x%) 

220 ze=p(x) 

230 aa=INSTR(ze,"{")；IF a3=0 THEN p(x)=ze：RETURN 
240 z=MID$(ze,as+l);ze=LEFT$(ze,as-l) 

250 a = 0：WHILE INSTR( ■•01234 56789" ,MID${z,a+l,1)) <>0 ： a=a+1：WEND 
260 IF a=0 THEN r%=2 ELSE r%=VAL(LEFTS(z,a)) 

270 z = MID$(z,a 牛 1);fX=0 
280 * 

290 ae=INST 氏 U,")") 

300 zl=LEFT$(z,ae-i) : z=NID$(z,ae+1):a=0 
310 am=INSTR(zl,"|")；IF am THEN fX=1 

320 IF am=C THEN z2=zl ELSE fX=l:z2= し EFT$(zl,am—1):zl=z2+MID$(z 
l,am+l) . 

330 ze=ze+STRING$(r%-l,zl)+z2+z 
340 GOTO 230 


h 

f IT'S MAGIC J I 

I 

THE SQUARE album "MAGIC" I 
I 

lyrics by し in 过 a Hennrick I 
music by Masahiro Andoh I 


350 

360 

370 

380 

0 

390 
F": 
400 
6 .. : 
410 
5 "； 
420 
9 "： 
430 
7": 
440 
9 .•: 
450 
460 
8 . 1 : 
470 
5 *'： 
480 
A": 
490 
5 "： 
500 
6 "; 
510 
6 "; 
520 
5": 
530 
B "： 
540 
550 


LABEL "inst":RESTORE 360 

READ i,a$:IF i=0 THEN RETURN 

MEM$(&HB190+36»(i-1),36)=HEXCHR$(a$+STRING${20,"0")) : GOTO 37 

DATA 1,..FC0O7F 327137000 AOO05 げ 1F1F9F 06101214468486 C660I. ， F43C 
HHclo5c 

•data 2, "FC007F 327137000 D 00081 F1F1F9F06OB1 219468486 C 6608644 B 
HHop o5c 

DATA 3, "F 3007106033 D120D16001F1F1F1 20602140 B 40000000 F3F1FAF 
crash cym o6g 

DATA 4 , "FCO 04040404000000000 1F5F5F5F090F140A080E120AA995B89 
snare drum! 02C 

DATA 5, "FB000AOD 00010 D130B001§1A1A5E001A16OE00C 040000 AFAFBF 
bass drum! 02C 

DATA 6,"FE 0008314000000000001 FIFIFIF 04110 F0A4010OF0F 2497898 
tom s4,1,0, 150 04GEC<G 


DATA 10,"F800OAO0 0000252 D14021F1F5F1F12OE08OA01O 202032534242 
bass 

DATA 11,"FA0 03256324219202 AO08C4E1 45105070603020000001313232 

- main (synbrass) 

DATA 12,"FA 50220 C72041B2D 270054545450040 E 0080008000001638060 
sax 

DATA 13,"E 900010 iOieilBl 61500141414540804080 A 020000064444646 
guitar 

DATA 14,"FA0 03214 760419 IE 24005 F5F5F561F1FIFIF 000000000515040 
strings 

DATA 15,"FCO 337217 A31391B2F009F9FDF5F0A8A078C 40050305 F 225441 
e.piano [0] ( 0,c) 

DATA 16,"FAl151Z 57111253 E4J)001F161D1F0 50000 'SB 0704040 Uy 44545 F 
synth 

DATA 17,"FB 5043444242 1C2F2DO05F1F19501411149 ど 530000005926750 
flute 

•===== i15 e.piano waon (octave,cdefgab)== 三 == 

DATA 20,"1-C034F224F232FOO2FO0DF5FDF5F078CO78CC345C 3054416441 


6 .. : 
360 
6..、； 
570 
6"： 
580 
6 .:: 
590 
6 ..: 


c,c+ 10.51 (-2,f+) 

DATA 21."FCOSTA 7135302 F002F0ODF5FDF5F078C078CO3O5C3C 54416441 
c,d 11.01 ( O.d) 

DATA 22,"FCOSTA 7135302 F002F00DF5FDF5F078C078C 0305838544 16441 
c,e [2.0] { 0,e) 

DATA 23,"FC034A214A212FOO2F00DF5FDF5F078CO78CJ 34503054416441 
c,f+ [3.03 { 0,c) 

DATA 24,"FC034E224F232FOO2F0ODF5FDF 己 FO78C078C4305C 3054416441 
c.g 13.5] (-1,0) 


600 DATA 0,0 

610 • 盤な迎 ! 


620 » 

630 LABIiL "inst2" 

640 b="i5o2c";s="i4o2c" ： t="i6o4=3" ： c="i3o6g":h="ilo5c" ： r="r 

650 ss = s+"@4" + 3+"@20'* ： p=b+h+s+h ： r4 = "rlrlrlrl 

660 p2="cc>o<c c>c<co 

670 bases"i10vl5p3q8o3 =0k5L8 

680 main="i11vl5p3q8o4 =3k0L8 s2,3,0,8 

690 sax ="i12vl4p3q8o5 =3k0L8 s2,2,0,15 

700 guit="il3vl0p3q7o4 =0k0L8 

710 atrg 二 " il4vllp3q8o4 =0k0 し 8 

720 elp =" vl3p3q8o5 =0kOL4 

730 syn ="i16v09p3q8o6 =0k0 し 8 

740 flte="il7vllp3q8o4 =0k0L4 

750 RETURN’ 

760 * 

770 label "1... bass 

780 p(0)="tl39"+bas3+r4 

790 p{l) = "(7rl) o2rf4 .rgr>cSi 

800 p( 2)=" (5c>c<)d>cl<e->e-<g>g< (5f>f<)e->e- くか d<c>c< 

810 p(3)="(4d>d<)<(4fi>g<) >(4c>c<)<rf4.rgr>c&. 

820 p(4)="(7c>o<)< 这 >g< ( 7a->a-< )g>g< 

830 p{5)="(4f>f<)(4b->b-<) >(4e 一 e-<) 

84H p(6)="(d>d<)< ( だ〉 g<)> ’ 

850 p(7) = "<b->b-4<b-l)>b4<b> 

860 p(8)="(6c4>e rre r<c) crr2. r2r<gg-f& 

870 i>(9)=" ( f> f<)a->a-<a>a< { 4b->b-<) > {4e->e-<) g>a4 <gl'+> f+ 4 < f + 

88 リ p(l0)='*(4f>f<)<(4b->b-<) >{4d>d<)<g>«<a>a<b->b-<b>b 

890 p(11)=LEFT$(p(3),32)+"b-12&bl2&X 

900 p(I2)="cl2>{cr)8<<rfl2&f+l2&gl2r>b-&>o 

910 が 13)="<c. >ol6<obl6&>cl6<ffJ4&f+64&gl6 . > {gr)8<g-> {g-r)8< 

920 p(14)="f>{fr}8<rb>c<d&e-c 

930 p(15)="frl6>fl6<{fr>e-f}4<f>{fr)8<e->{e-r}8< 

9<10 p(16) = "drl6>dl6<{dr>cd)4<d<aa-g& 

950 p(17)="g>{grl8<a->a-16<a-16b->{b-r)8<b>c& 

960 p(18)="c>cl6<cl6d>{dr)8<e->{e-r)8<g>{gr け < 

970 p(19)="r<f4.rgr>c& 

980 i=11:RESTORE"1";"!":RETURN 

990 DATA 0,1,2,3.4,5,6,4,5,7,8,9,10,2,3,2,3 

1000 DATA - 4,5,6,4,5,7,8,9,10,2,3,2,11,12,13.14,15,16,17, 

18,19 

1010 DATA 4,5,6,4,5,7,8,9,10,2,3,2,3, 2,3,2,3, 40 

1020 I 

1030 LABEL "2"* main 

1040 p(0)=syn +"_ 16 ( 〇 -1 〇 ~> 〇 -< 〇 ' 〇 -> 〇 "< 〇 - 〇 - )("+p2+") 

1050 p(l)="(4"+p2+")<(bb>b<b b>b<bb)>"+p2+"cr2.r 
1060 p(2)=main+"(cdre-4cre-4c4e-4g4g&g2.fc4.r2. cdre-4cr|e-4c4f4 
b—4f® 心 f 牛 @4&g®I60r4a—a-b-fe4&f+ 留 4&g@40f4r)e—rg4f4e-4e-&e—Irl 
1070 p(3)="L4 (er.fg«fgIe.r.fge.r2)r8 b-8>d-c<b-a-gb-a-L8g& 

108( ， r>(4) = •.( が . Fa-&a-2.r4 I f2 .e-g&tf2 . r4 )a-2 .b-g&g2 . 

1090 p(5) = ">{rc4cd4e-f4c&c2r4) rd4de-4fg4d&d2r2 c4.d4.e-1 < 

1100 p(6)="r4 

1110 p(ll)=baas+"_9k3 o2 rb-12&bl2&> 

1120 p(14)="f>{fr}8<rb>c<k0'a&b-k2_c 

1130 pi 7 ) = "r<f 4 . r" + aax+*'cde- 

1140 p( 8)="d4<h-gb-b-4b-lgfe-f4b-g& 

1150 p( 9)="g4r2oe-fge-ce-e-4e-& 

1160 p(10)="e-fre94f«4&ge22b-@22f@4&g@46f4e-ce-g& 

1170 p(19)=*'gffe-f.lb-4 r4.b-16&al6&b-gbg 

1 180 p(20)=">c4de-dc<b->c4e-r4.ce-f 

1190 p(2l) = " 【 fg-n 4e-ce-e-4e-4c4.rr(ce-cc)4 

1200 p(22)=">c2&c<b-«fe-ce-f(fg-f)4e-c 

1210 p(23>="e-<fl6&g-16fe-r4.ce-fg-gb-g-fe-"+main 

1220 p(24)=aax+"rf& fl&f4ge-4cc<b- >c@46d@4&e-@46c<b-gf4•r4 ， >cde 

1230 p( 25 ) = " fdc ' 25\ 《 b-Aa-g'bSrOce->d4c4 • rce-4fe-- 
1240 p(26)="f4gar2 r4ga>ce-4c &： c<b->c4e-c4c& c4.f&f2 狂 f1 
1250 i = 5 : RESTOHE"2" ： **! " :RETURN 

1260 DATA 0,1,1, 2,3,4,5,5,6,2,3,4,5,5,11,12,13,14,15,16,17,18 
1270 DATA 7,8,9,10,19,20,21,22,23,3,4,5,5,24,25,26, 40 

1280 ' 

1290 LABEL ..3"* guitar 1 
1300 p(0)=guit+r4 

1310 p(1-)="(rggrgrgg ) ( rgfrgrfg ) ( ra-gra-rga- ) rggrgrgg 
1320 p(9) ="rf4.rgr>c< 

1330 p(10)="rf4.rgr4 

1340 p( 2) =•• ( rgrggrrg ) ( rggrgrr I g い c 

1350 p( 12)= "I4rggrgrrig い c 

1360 p(3)="(rccrcrrlc)<b- rb-b-rb-rb-r f4f4e-4rfi 

1370 p(4)="(4rggrgrrIg)>c 

1380 p(5) ="(rccrcrr1c)r <b-rb-rrb-4. e-2.r4 
1390 p(13)="(rccrcrrIc)<b- rb-b-rb-r4. e-2.r4 
1400 p(6)="_6q3(3<b-b-gfe>cr4 <ggfer>cr4)rl~q7 
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1410 p(7)="r2.rg rgg4g4g4 g4ggrtfg4 ggg4g4g4 b-4b-4a+4a+4 
1420 p(8)="ggg4g4g4 が ggrgg4 f2&ffrg ム ggg4 が gg 
1430 p(ll)="(7rl) 

1440 i=13 ： RESTORE "3"："!"： RETURN 

1450 DATA 0,1|9,1,9, 2,3,4,5, 6, 7,8, 1,9,1,9 

1460 DATA 2,3,4,5, 6, 7,8, 1,9,1,10 

1470 DATA 11,9, 12,3,4,13, 6, 7,8, し 9,1,9, 1,9,1,9, 40 

1480 ' 

1490 LABEL "4"> guitar 2 
1500 p(0)=guit+r4 

1510 p(l}= ，， (re-dre-rde-)(rccrcrcc)(rddrdrdd)re-dre-rde- 
1520 p け） ="rc4 . re-rg 
1 530 p{10)="rc4.re-r4 

1540 p(2) ="(re-re-e-rre-)(re-e-re-rr|e-)a- 
1550 p(12)= "(4re-e-re-rrIe-)a- 

1560 p(3) = "(ra-a-ra-rrI a-)g rggrgrgr c4c4<b4>re- 
1670 p(4)="(4re-e-re-rr|e-)a- 
1580 p(5 ) ="( ra-a-ra-rrla-)r grg でで g4. c2. で 4 
1590 p(13)="(ra-a-i'a-rria-)g rggrgrA . c2 . r4 
1600 p(6)="(7rl) 

1610 p(7)="r2.re- re-d4e-4 过 4 e-4de-re-d4 ddc4d4c4 f4f4e4e4 
1620 p(8)="e-e-d4e-4d4 e-4de-re-d4 c2&ccre-&, e-e_e-4d4de- 
1630 p(ll)="(7rl) 

1640 i：：13 : RESTORE"3" ;" ! RETURN 
1650 • 

1660 LABEL "S"* guitar 3 
1670 p(0)=gui ぃ r4+"< 

1680 p(1)="(rb-b-rb-rb-b-)(ra-a-ra-ra-a-)(rbbi-brbb)(rb-b-Irb-) 
1690 p{9) ="ra-4•rbr>e-< 

1700 p(10)="ra-4.rbr4 

1710 p け） ="(rb-rb-b-rrIb-)>(crccrcrr) e- 

1720 p(12)="(rb-b-rb-rrIb-)>(crccrcrr) e- 

1730 p(3)="(re-e-re-rrIe-)d rddrdrdr <a-4a-4f4rb- 

1740 p(4)="(rb-b-rb-rrIb-)>(crccrcrr) e- 

1750 p(5) ="(re-e-re-rr|e-)r drdrrd4. <a-2.r4 

1760 p(13 )=*'( re-e-re-rr I e- )d rddrdr4 . < な -2.r4 

1770 p(6)="(7rl) 

1780 p(7) = "r2.rvl6"+h+"r2(5'*+h+"2)'*+guit + "d4d4c + 4c + 4 
1790 p(8)="vl6(4"+h+"2)"+gui い " <a-2&a~a-rb& bbb4b4bb 
1800 p(ll)="(7rl) - 

1810 i =13 : RESTORE " 3 " ； " " : RETURN 
1820 » 

1830 LABEL "6"* keyboard 1 
1840 p(0) = '*reis4,1,0,150=0*'+r4 

1850 p(1)="r8"+strg+"{e-dre-rde-|r)(rgfrgrfg)(ra-gra-rga-)re-dre 
-rde— 

1860 y=elp+"r8 i24<<a-.r8>> il6e-8r8 
1870 p(2) =y+"c8&" : p(ll) =y+c + ''8& 

1880 p(3)="cl&c2e-c i2Icl 左 ci15<b—>ce—< 

1890 p(4)="i24<a-l> >i21f2il5<b->c i22dl <i24<f2r8>i22b. 

1900 p(5)=">il5cl&c2e-c i21clici15<b->c<b- 
1910 p(6)="i24<a - い i21b-l >i22dl i24<<a-l>> 

1920 p(7) = "L8vl6'*+b+h+t+"e=0" + h+"(9*'+h+h+t+'*e=O"+h+") 

1930 p(8)=h+h+t+"e=0"+h+ h+h+h+"4"+h+"4r2. r2•r 
1940 p(9)=elp+..i21f8&fl i24<<a-2>>il5cc i24<<b-l b-2a2 
1950 p(10)="a-l>> i22c2il5e-c il5f1 <g.i24<g8&g2 
1960 p(12)="L8vl6r(7"+h + ")(8"+h+ い " I" + s + h+")"+r+c + "& 

1970 p(13)="r(3"+h+")r4."+c+"4(7"+h+") 


1980 か 14)="»r®l"+flte+"cei91&cde-b-gl&gde-b- gl&gfe-gdlf2<b2> 
1990 p(15 ) = ..c2g2&gde-b- glcde-b- gl&gfe-f did 
2000 i =13 ： RESTORE6 : RETURN . 

2010 DATA 0,1,2,1,2. 3,4,5,6, 7,8, 9,10,1,2,1,2 

2020 DATA 3.4,5,6, 7,8, 9,10,1,2,1,11 

2030 DATA 12,13 ,2,14,15, 7,8, 9•10 パ ， 2•1,2,1,2,1,2, 40 

2040 * 

2050 LABEL "7"» keyboard 2 
2060 ■ oct cde 

2070 • i20 [0.5](-2,+3) i21 [1.01( 0, + l) 122 [2.01(0,+2) 

2080 ' i23 [3.01{ 0, 0) i2A (3.5](-l,0) 

2090 » 

2100 p(0)=*'rer' + r4 

2110 p(1)= "r8" + 3trg+"(c<b->rcr<b->cIr)(rccrcrcc)(rddrdrdd)re<b-> 
rcr<b->c 

2120 y=elp+"r8 i24<<f.r8> i21g8r8 

2130 p(2)=y+"i22g8&" ： p(ll)=y+'*r8 
2140 p(3)="gl&gl i22gl&gl 

2150 p(4)="i24<fl> i22>c2r2< i22gl i23d2r8i15d. 

2160 p(5)="i22gl&gl il5gl&gr2. 

2170 p{6)=-i24<f1> il5fl i22gl i24<f1> 

2180 p(7)=syn+"(6"+p2+")cr2.r r2.r 

2190 p(8)="";p(12)="";p(13)="Ll rrrr rrr 

2200 p(9)=elp+**i22c8&cl i24<<f2>il5 ぃ i24<a- gl g2f+2 

2210 p(10)="f1> il5f1 i22>cl< i23f1 

2220 p( 14)=" *r®l"+flte+"_6<g®191&gl <a-l&a-l flb-1 >dlc2<b2> 

2230 p(15)="cl&cl <a-l&a-l fIb-l >dlcl 
2240 i=7 : REST0RE"6"："!"：RETURN 
2250 ' 

2260 LABEL "8"» drums 
2270 ■ 

2280 * il=HHcl(5c) i2=HHop(5c) i3=crashcym(6g) H M L 

2290 * i4=SD (2c) i5=BD (2c) i6=tom(s4,1,0, 150 o4gec<g) 

2300 ' 

2310 p(0)="a4,1,0,15O=0L8vl6p3q8r®r'+r4 
2320 p(l) = "(28'* + b+r + ") 

2330 p(2) =a8+b+r+r+r+b+r+b 
2340 p(10)=as+b+r+r+r+s+r+b 
2350 p(3) ="(6"+p +..) 

2360 p(4) =r+h+s+h+p 
2370 p{11)=c+"1"+3+h+p 
2380 p(5)="(8"+p+") 

2390 p(6)="(8"+l)+h+" I "+s+h+")" + ss + a 

2400 p(7)=c+..4"+s + ..4..+b+"4" + s + "4(5"+b+..4"+s+b+b+"4"+s + "4 ) 

2410 p(8)=a+**e4" + 3 + '*®44r2.r2.r"+b 

2420 p(9)=p+b+h+s+"16"+a+"16"+h 

2430 p(12)=b+"2"+s+"2 

2440 p(13)="( 15"+ い " 4)"+ss+b 

2450 p(14)=r+r+s+"4"+t+"e®4e®2Oe=0"+s+b 

2460 p(15 ) =r + r+s + "4"+b+"4" + s + "4"+ ss+c+'"2"+s + r+h 

2470 p(16)=b+s+"L16"+s+s+"8"+s+8+"8"+s 十 s+s+s+"L8"+h 

2480 i = 13:RESTORE"8" :RETURN 

2490 DATA 0,1,2,5,3,2,4,3,5,5,6,7,8,4,3,3, 9,11,3,3,2,4,3,3,2 
2500 DATA 4,3,5,5,6,7,8,4,3,3, 9,11,3,3,2,4,3,3,10 

2510 DATA 12,13,14,15,4,3,5,5,5,7,8,4,3,3,16,11,3,3,2,4,3,3,2 
2520 DATA 4,3,3,2,4,3,3,2, 40 
2530 • 


(善）のグームミュージックで八'ビンチョ 


いまさらながらクリステイにハマっている西川 
善司，「ゴルフ場の巧人 (MUDER ON THE LINKS ) j 
の結末には巧かされたけれど「アクロイド殺人事 
件 （THE MURDER OF ROGER ACKROYD )」 はずる 
い。あんなの反則。読んピことのある人は意見を 
聞かせてくれ。 

• F-ZERO ご D : TKCA — 30156 

搪間ジャパン 3,000円（税込） 

同名のスーファミ用ソフトのアレンジバージョ 
ンアルバム。なんでも，全米 N0.1 のフユージョング 
ループの元メンバーなどがアレンジ/演奏を祖当 
したと力、（私は全員知らなかったけど)。 

表向きはフユージョンだが日本製のものと圧倒 
的に違う点はとても即興性が強い。メロディなど 
はあってもないようなもので，瞬間瞬間の音のか 
らみを楽しむ職き方に巧れていない人には合わな 
いかもしれない。フユージョンというよりジャズ 
をがとても強い。 

私は御家庭用ゲーム機は一切持っていないので 
ゲームはおろか原曲も全が夕日らなかったが，そん 
な私からもこれは文句なくお勧めできる。 

お勧め度 10 


♦CAPTAIN COMMANDO / A し FH LYRA 

CD : PCC 己-00083 ポニーキヤニオン 
3,500円（税込） 

广キヤプテンコマンドー」「ザ.キング.オブ. 
ドラゴンズ J など，最近のカプコンのビッグタイ 
トルのゲームミユージックをすベて収録したアル 
バム。オリジナルサウンドに加えてアレンジ6曲 
を収録。ゲームミユージックとしては珍しいボー 
カルアレンジもあり， ひと工夫された内容巧成だ。 
アレンジバージヨンも秀逸。 

トラツク2の 「 Overture 」 やトラツク4の 「The 
mireculous forest 」， そしてトラツク5の 「Hold the 
clouds 」 は「打ち込み」っぽいけど才ーケストラの 
劈囲巧はとてもよく出ているし，トラック3の「 N 0 
way expect pushing 」 は逆じ「打ち込み」の良さを 
逆にうまく利用して，トリッキーな シー ケンスじ 
仕立て上げられている。 

お勧め度 7 
参 WOLF FANG/GAMADELIC CDiPCCB - 00084 
ポニーキヤニオン 1,500円（税込） 

データイーストの人なロボットアクシヨンゲー 
ム「ウルフファング J とコミカルアクションゲー 


厶「タンブルポップ J のサントラアルバム。アレ 
ンジ I 曲とオリジナルサウンドが収録されている。 
今回はデータイーストわ得意のギターアーム巧が 
ないばかり力、，意外と普通のゲームミュージック 
じなってしまっていてちよっとデータイーストら 
しさに义ける（と感じた）。とはいえ，ワイルドか 
つプログレっぽい曲調は SIGH な気みじは持って 
こいだよ（なんだそりゃ，とひとりで突っ込む私)。 

お勧め度 7 

終わりに 

埼玉県の能を巧さんからのお便り。「善バビで 
は，その月に発売される CD 全部は紹介していない 
ようですね。初めはその月に出る善司さんのおな 
じ入りを紹介しているのかと思いましたが，なか 
じは評価の低い（ような）ものもあるようですし 
……。いったいどういうを準で取り上げているの 
でしようか」 

はいはい，お答えします。私が前もって聴いて 
みたいものを担当さんじ頼んで取り寄せてもらい, 
それを実隐じ聴いて原摘を* く，というシステム 
です。ですから（ものはいいようですが)，読者の 
立場に立った，とても FRANK な意見を皆様にわ届 
けしているわけですよモナミ。ははは。 

ま，そんなところでまた来月。 
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なん了たつがやんぶる! 

古ホす聪 


Komura Satoshi 


生活ガかかつたギゃンプルは真剣じなるけれど，パソコンでグームとして楽しむ 
ギャンブルならお巧を気にせす気輕じ楽しめる。そのぶんス U ルは減るけれどね。 
しかし，気程だからといつて，やりすぎて目を回さないよラじごを意を。 


たっ だい ま一 っ， っと！ 

実はこの間，ちょっとアメリカ旅巧に斤 
ってきたんでず。 

いろいろグルグル回ってきて，どこも楽 
しかったけど，なんといってもいちばん燃 
えたのは，ネバダ州はラスベガス！ 

ご存じのように，ネパ'ダってとこは全面 
的にギャンブルが公認になってる州であり 
まして，ラスベガスってのはもう街中いた 
るところ，カジノ，カジノ，カジノ，カジ 
ノ，カジノ……〇 

すごいんですよ 一。 カジノのネオンサイ 
ンで夜も昼もキンキラキンキラ。24時間い 
つでもみんな，スロットマシンやらブラッ 
クジャックやらで目を血走らせてんですね 
一。ジャラジャラジャラジャラ，コインの 
音力すするんですね一。本当にハイレグのう 
さぎちゃんがカクテル運んでくるんですね 
一。いや，話には間いてたけどすんごいで 
すね 一， 本驾にすごいんです。 

とゆ一わけで，私らやってしまいました， 
赌博ゆーャッを。 

まず，1日目。最初，カジノの前でスロ 
ット2回分のタダ券をもらいまして。をこ 
で出した25七ントのコイン2枚:をまたスロ 
ットで転がしコイン20枚にして，ルーレ 
ットやって……。やりましたザ，1日力、け 
て結局20ドルく、、らい儲かりました。これで 
スタッフへの止産を買ったんだよね。 

これで気をよくしたワシは，"よ一し2 
日目はもっ t 元手を大きくしてもっ t 大き 
く儲けるぞ一！"と思った。元手を100ドル 
(13,000円くらいか)持っていきました。 
あはははは……1が間でスッちゃった。 

ううううう，スロットマシンのバカヤロウ 

ッ！今日はリッチな ステーキディナーの 
予定だったのに，水飲んで終わりになっち 

まったよ一，うっうっうっ。 

ああ，トバクは身を滅ぼす。 

ギャンブルなんて，ギャンブルなんて 
……どゎあいっきらいだあ！ 


潛 


滴 < 正し < 馬番巧膊 


さ一て，アヤのついたところで今月のプ 
ログラム1本目まいりましょう。本曰1本 
固に控えしは，2度目の投稿というを岡さ 
んの多人数型ワイワイ騒ごうゲーム，「競 
馬. BAS 」 であります。 

K 曰 BA.BAS for X 68000 

( X - BASIC ) 
ま都巧安岡お 
BASIC のプログラムなので，巧ち込み方 
などは特に説け月の必要もないでしょう。リ 
スト入れて民 UN です。 

このゲームはひとりから4人までの人数 
でプレイできる多人数型の競馬ゲームです。 
質える馬券は馬番連勝式（わつかるつかな 
— ?), 全12レースの GX レースなのであり 
ます。 

RUN するとプレイヤーの名前をひ t り 
ずつ聞いてきますので順番に入れましょう。 
別に先を争っても恵咪はないぞ。このとき 


[D ス KI / kE 旧 A.BAS 



illustration : T.Takahashi 




K 巨旧 A.BAS 

に何も入力せずにリターンキーを入れると， 
をこは人がいないということになり，飛ば 
されるようになります。 

次にパドックです。出走する馬が表示さ 
れますのでスペースキーを押してください。 
馬の右の数字はをの馬の強さで，大きいほ 
ど強い馬になっています。テンキーの2， 
4，6，8で馬券（正確には勝ち馬投票券， 
だっけ力、？）を指をします。4，6で左の 
数字が，2，8で右の数字が変わりますの 
で勝つと思う馬の風番を入れて，スペース 


10 screen し0, 


クイン 

••，••イソパユ-フ 'A 

" エシ • 口亏イアシ 

モ IJ — 

20 

•■ナイスナ♦ユラ 

","夕*イエイサク "• 

ク 1., 

1 ■■才ーヒ* —シ ー3- ク 

エフエムコ•ウ ", 

け 1 

> " D ク A ホフ • D 

■■，"ロクハずエース , 

30 

"王け"•-卜 

"•••エックスヮン ", 

け 1 

,••マ〇ス 

け,"フ • ロケ，—マ— "• 

40 

dim int ap (29)=(5,5,5,5,5,5,4. 


, l : di 田 str una ( 29 ) = I " ♦ク•ラ*ヤ7フ* 
"/■ェパルト•スト•ン 


I ■エシ • D 7 A 夕•ン 
"シーマた•シ • ン3•ウ 
■■ n クフ* D ヴー 
"ェムセ•ット 
H タクンス- 


,*■々一/、•ーク y — ク , ••エシ-ロマブ 

,••バ•フ • —ヒ，キ•ン , " M . フ•-夕 


• V •ネ•エックス ：!• 
", "ェクシウ-イ 


ロク A ホス ー M * — 
シヤーフ* 


"•"わ-,け 

•3,3, 3,3,3,3,3,2, 


• 2 , 2 , 2 ) 

50 rando 阳 ize(val(right$(tlme$,2))*100) 

60 dim int sc(3),uraa(29)•S8p(7)•ux(7),pp(7); 过 im str pn(3),8um(7) 

70 int nlin2»hal,pi»k,gx,r:str as,na[16] : dim int p(3,2) 

80 int c»d,kk«rn,z,go:dim int mouk(3i.cc(3•2)»dd(3•2 i 
90 settel(); 阳 ain() : end* 

100 funo main():k=0 

110 repeat;na= "": input"player name";nu 

120 if na="" then pn(k)="nothing" else (pn(k)=na:sc(k) =10000) 

130 k=k+l：until k=4 
140 cl8 ： k=0 

150 repeat ： r=r+1 : screen 1,0,1,1 
160 repeat : rn=rnd()<30 

170 if uma(rn)=0 then (uma(rn)=1 ： sum(k)=una ( でれ） : saptk)=sp(rn)ik=k+l) 

180 until k=8;k=0 

190 for i=0 to 29:uma(i) 二 0: 打 ext 

200 print r; •• レース"ミ print: for i=0 to 7 : print i + l;" ゥク " ； sum( i ) ; 8sp( i ) ; next; 
z=rnd()»9+l 

210 repeat:as=inkey$:until a8=" ": as="" 

220 for i=0 to 3 : for j=0 to 2;cc(i,j)=0sdd(i•J 》 =0:p(i,j) 二 0:next: 打 ext:repe 
at 

230 if k>3 then break 

240 if pn(k)s"nothing" then (k=kt1:continue) 

250 if ac(k) < = 0 then (k=k 牛 I:co 打 ti 打 ue) 

260 for i=0 to 3 : locate 3,i+15 : print" 


270 locate 
280 kk =0; 


10,10 

0: d=l 


locate 3 , い15 : print " ••: next 

print pn ( k );" さん"； 3 c ( k );" " 

repeat:locate 10»11 : print c +1;"; d + l ;"";(11—8 sp ( c ) 二 ssp 
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キーで決定してください。 

次に馬券のを額。100円単位で照券の金額 
を入れましょう。 

馬券はひとりで3種類まで買うことがで 
きます。途中でやめるときには ESC キーを 
押しましょう。次の人が買うことができる 
ようになります。 

全員入力し終えるしいよいよ レースの 
スタート！ 全員がオケラになる（持ちを 
がなくなるってことね） 力，， 12 レー スすべ 
て終了するとゲームオ ーノで一です。 

うわ一！ ムチが入った，いけ_いけ一 
いけ一！ 差し込め一っ！ あ一，またス 
ッたあ！ 

しこのように，ギャンブル I ：いうのは 
人生劇場なんでありますねえ。ギャンブル 
ゲームは人生の縮図を見せてくれるのであ 
ります。しかし，あれだねぇ。競馬っての 
は燃えるねえ。 . 

シヨー トなプログラムなのに しっかり 背 
景がスクロ ールしてるのがうれしいですね。 
なかなかうまくまとまったプログラムじや 
あないです 力，。 このゲームだと流して買う 
(ひつの馬に目をつけて，をの馬が絡んで 
いる馬券をまんべんなく買うこと）とかは 
できないけど，をれでら競馬の持つ面白さ 
ってのをよく表現してると思います。たい 
へんよくできました。ポン。 

しこ，ろ，でっ！ 

18歳の[上でも学生だし g 券て買えないっ 
て知ってました？規則でをうなってんで 
すよね。え？ 私ですか。私や，馬券なん 
か買ったことありませんよゎ。府中本町の 
東京競馬場なんて巧ったこともないし，新 
宿や後楽園の場外馬券売場なんて場所も知 
りまへんがな。だってギャンブル嫌いだも 
一ん。あれ？ 



抓静か了滴らかに 


さ一て，続いてはギャンブルですさんだ 
•じ、をなごませる誕の環境プログラム， 
「 MUKUMUKU . X 」 です。 



MUKUMUKU.X 


290 ass'* ''：as = inkey$:if aa="8" and d>c+l then {d=d-l ： continue) 

300 if a8 = **2*' and d<7 then (d^d-fl : continue) 

310 if as 二 "A" and c>0 then {c=c-l:d=c+l : continue} 

320 if as="6" and c<6 then {c=c+l:d=c+l : continue) 

330 if a8=" •• then {as="" 

340 input " ぃく ら " ； a3 

350 if asO "" then if sc(k) >=atoi (as) and atoi (as )> = 100 and atoKas ) mod 
100=0 then (p(k »kk )=& ぃ 1> (&a ) : sc(k) =8C (k)-atoi (aa) : cc け • kk) =c ;dd(k,kk) =d; k わ 
kk+1: locate 10,1 0;print pn(k) ; さん " ； sc(k) ; locate 3 , kk+15 : print c+1; 

"d+1;" •• ； atoi(aa)) 

360 ) 

370 if as=chr$(&HlB) then kk=3 

380 locate 0,11:print" " 

390locate 0,12:pri 打 t" " 

400 until kk=3 
410 k=k^l:until k=4 

420 screen 0•3•1• い sp—diap(1):window(0•0•511,511);for i=0 to 7:fill(0,i>3 
2,511 • い 32 + 32,r か （ 0 • い 2 + 2,0) ) ;next 

430 for 1= 0 to 64;line け , i•511•i,i,65535);next; が =0:n1 = 100;n2= 100 

440 sy の bol(0 • け ，" Oh ! X Oh ! PC Oh ! FM C MAGAZ I N E" •1• 3 •1• rgb く 30 • 30, 

450 for 1=0 to 7;pp(i)=256M い l);locate 0,i+4：print i+1;ux(i)=16:sp set(i 
+I,16,itl6+79.pp(i)+l,3)：next — 

460 for i 二 0 to 10000 :next : beep 

470 k = 0:kk=0: repeat: for i = 0 to 7 ： rn= ： rnd( )*10 

480 if rn<s8p( i ) then ux( i ) =ux( i ) -fS-sapj 1) 

490 if Bsp( i ) = 5 and ux(i )> 180 then ux( i )=ux ’（ i い 2 
500 ux(i)=ux(i)+1 ： sp_8et(i+1,ux(i),I«16+79,pp(i)+1,3) 

510 if ux(i)>240 and nl=lO0 then |nlri:beep) 

520 if ux( i) >240 and n2=10O and iOnl then (n2 = i;beep) 

530 next:gx=gx+8;if gx>511 then gx= な x—512 

540 for 1=0 to 7;3 p— aeMi + l,uxU),iM6 + 79,pi>(i)*2,3);next;home(0 • が ,01 
550 until nl<>100 and n 20100 

560 locate 3,6: print** RESULT** : locate 5,7;print"l ": sum(nl);iocat 

e 5,8:print"2 •• け 2+1;" ";auro(n2) 

570 if nl>n2 then (c=n2:d=nl)else (c=nl : d=n2) 

580 locate 2,lOiprint c+1;;d+l;"";(1 い 8sp(c)-ssp(d)) わ 》 100 ; エン " 

590 for i=0 to 2000 0:next 
600 screen し〇 ,!,! 

610 for i=0 to 3 ： mouk(i)=0:for j=0 to 2：if co(i,j)=c and dd(i,j)=d then 历 
ouk( i )=raoukl i )+p( i, j ) ♦(11-ssp(c 》 一 ssp(d ) い艺 
620 next:next : go=0 

630 for i = 0 to 3: sc( i ) = ac( i ) fmouk ( i ): print pn{i );" さん もうけ "； mouk ( i " 

" け c(i) 

640 If sc|i)=0 - then {print"GAM 巨 OVE 反 " ： go=go+lJ 
650 next: repeat: as = "'* : as：= inkey $ : until as=" •• 

660 until r=12 or tfo ご 4 

670 print"THANK YOU FOR PLAYING" 

680 endfunc 

690 func aettei ( い ap—init<J:ap—cir(0,255) 

700 dim char sp0(255) 

710 spOr{ 

730 &H0 • &H0 , &H0 , 么 H0 • &H1),&HD, &HD • &HD, &HD , &H0 • &H0 • &I18 , LllO , &H0, &H0 , 么 HO , 

&H0 • &H0 • &H0, &HG,&H0 • &H 1,&H4 , &H0 , £cH0, ム HO , &H8 • &H3 , 村 18 • kUO , &I10, &U0, 

&H0 , え 

> &M7 , &H7 , &H8 ■ &M7 , &H6,&H6 , 么 H6 ■ &H3 , &M9, ム H9 , 

, 么 HI,&H3, 么 MO,&MO,&HO,&HO, 
&H0, &H0, &M0 , &H0 , &II8 , &H3 , &Hd , &H0, &H0 , &H0 , &H0, &H8 , &H3 , &H0 , &H0 , &H0, 
&H0, kHQ, &M0 , &M8 , &H8 , &H0 , &H0 , &H0 , &H0 , &M0 , &H0 , &H8 . &M8 , , &H0 , LHO , 

&H0, &H0 , &H0 , &H8 ,&H8 , &H0 , &H0 , &II0 , &H0 , &H0 »&H0 , &H0 , &H8 , &H8 , LllO, &H0 , 
，左 MO , ム HO , &M0 , &M0 , &H0 , &H0 , &H0 , ム MO • &H4 , &H4 , &U0 , &H0 


740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 


3p—def(IrSpO) 

8p0 二 { 

&H0p&H0,&H0,&M0 »&HD,&HD»&HD»&MD,&HD,&H0,&H0,&H8,&K0,&H0.&M0,&H0, 
&H0 , 色 HO,&MO,&IIO,&HO,&!!l,&H4,&H4,&MO,&MO,&H3,&H5,&H5,&M5,&HO,tMO, 

&H0 仙 0,&IIO,&M6,&M8>&Ml,&H7,& 【 l7,&H8,&H7,&H6,&M6,&H6.&H3,&M9,&H9, 
&M0,&H0,&M8,&M6 , 左 M い ,&lll,&H3 心 13 , &H3 ,&H3 ,&H3 , & ： M6 , &M6 , &H9 ■ 

&H0,&M0,&H0,&H0,&H8,4H3,&H0,&H0,&M0,&H0,&H0,&M8,&H8,&H0,&H0,&K0, 
&HO,&HO,&HO,&M0,&HO,&H3,&H0,&MO,&MO,&HO,&H3,&M8,&HO,&M0,&MO,&HO, 
&M0,&M0,&MO,&HO,&HO,&M8,&H3,&HO,&MO,&HO,&H3,&M8,&HO,&HO,&HO,&UO, 
&M0,&H0,&H0,&H0,&H0,&M0,&H4,&H4,&M0,&H4,&H4,&H0,&H0,&H0,&H0 ,LHO 


_ sp^def(2,sp0) : dim int ct(87)=(0,21 140 , 1984 ,8902, 19776 , 1984 ,65534,35 

676,8710, 62,65472, 

1090 0,21140 ,32,65534,1024,62,1056,204 6,38052 •4032,32800,0,21140,32,1479 

8,1024 ,1984,23574, 

1100 38912•6342, 63488,32800,0,21716,32,36832, 1024,65472,1056,45870, 1408, 

34816,32800,0, 

1110 2H 60,32 ,44 394, 1024,62,65534,660,12684•63488•32800•0•320•32,65534•1 

024,65472,1056 ,768, 

1120 19026,63488,32800 ,0,21140,32,64232,1024,62,1056,32766,19236 1 63488, 3 

2800,0 ,21140,32, 

1130 40678,1024,1984 ,1056» 36864133164,63488,3280 0) 

1140 for i=l to 8 : for j=0 to 10:8p—color(J,ct(k),i):k=k+l;next: 打 ext 
1150 endfunc 


ド J ス h ち / MUKUMUKU.C 


2 : Mukumuku« x が近変が (Toy Program) 

3 ： 化靴去： Mukumuku <PIC が式勘 ffi ファイル （ .pic お巧柯い 

4: Mukumuku.C by T.Kawakami 92-01-08 

5 ： おち文献； Oh!X 19914 巧み QandA 


6 ： X68000 ぺストブログラミング乂巧 I た術げ巧れ） 

7;- - - - - - - 

8: 

9: #include <stdio.h> 

10: ^include <co 打 io ， h> 

11 : tinclude <math.h> 

12: #include <string<h> 
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MUKUMUKU.X for X68000 

( 要 C コンパイラ， PICUB.A) 
広島県川上毅 

このプログラムを実斤するためには ， C 
コンパイラし P に形式の画像データを扱 
うためのライブラリ， PICUB . A が必要に 
なります。 PICUB . A は本誌5巧号の付録 
ディスクの中に収められていますので，自 
分の使う C コンパイラのディスクの中にな 
い人は，展開してライブラリのディレクト 
リ（たとえば¥1化とかね）じ入れましょう。 

リストを巧ち达ん/ごら，このようじして 
コンパイルしてください（これは Ccompil 

er PRO -68 K ver .2.0 の場合ね。 GCC を使 
う場合はリスト中の注釈を参考に各自工夫 
してください）。 

A>CC /Y /W MUKUMUKU.C 
¥ LIB ¥ PICLIB.A 

これで実斤に必要なプ〇グラムが出来上 
がります。 

では，いったん深呼吸して心を落ち着け 
ましょう。はい，スーハーっと。で， 

A>MUKUMUKU 

と実巧するし画面上には渦巻き模様が現 
れて，ぐるぐる，グルグル。というわけで 
す。どういうふうになるかは画面写真を見 
て想像しましょう。だいたい当たってます 
(う〜？/，なんちゅう説明ち'ゃ）。わかんな 
い人は写真を見つめながら，本を小さく回 
してみましよう。きゆ一，ノ《タン。 

ゎ一っと，をうでした。このプログラム 
は一度目の実斤のときにはとっても時間が 
かかります。「燕走した！」^か思わないで 
根気よく待っててあげてくださいね。をの 
うち実行されますから。 

2度固の実斤からはをれほど待たずに実 
斤できます。必要なデータを1度目の実巧 
のときにディスク上に書いてるんです。で 
すから，フロッピーディスクのライトプロ 
テクトは外してゎいてください。 

なかなかこのプログラムはよく読む'と奥 
が深いぞ。パレット機能を使ってこの現象 
を作っているわけです力す，色を変えたとき 
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#incxude 
♦include 
#i 打 elude 


♦define PIM2 
#define dA 
#define dR 


raph.h> 
<do8lib.h> 
<ba8ic0>h> 

(2.0 ♦ PI) 

(PI N2 / 256.0) 
(16.0 / 256.0) 


im 力、い / 


角をピッチ 》/ 
半注ビッチ*/ 


_drwm 过 tPLT, MOV, DRW) ; 


static void 

polar(enum _drwmd md, double 


const int 
const int 
static int 
static Int 
int 



/ ♦中と • X 巧な ♦/ 
/ ♦かじ、 Y 巧巧 ♦/ 


/»描西をおま 


/本ペシ!泌 ♦/ 

> C 08 (a い 
t sin(a) ; 

パがが触*/ 
coa{a ) ； 
sin(a) ; 

bx, by, pit, OxFFFF )； 
bx+1, by, pit, OxFFFF); 


/♦ 巧き閒消し ♦/ 


static void 
guru い ' oid) 


int p; /♦ 芭 ♦/ 

double r; /* 半汪 ♦/ 

double a; !、み巧 1/ 

for (p =1;p < 16; P++)( 
polar(PL-T, p, p); 
r 乙 0, a 二 p * PIM2/16 ； 
for (polar(MOV, r 
polarlDRW 

a + 二 PI; 

for I polar(MOV, r 

polar(DRW, r, a )； 

a r= PI; 

for (polar(MOV, r 
polar(DRW 


370; 


480 ； 


dR, 
过 R , 
dR, 


-=dA) 

♦ = dA) 

—=dA) 


/ 專 ♦♦♦♦♦♦♦♦*♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦«>«♦♦♦♦♦ / く レット 本/ 


volatile unsigned short ^GP し T 
volatile unsigned char ♦GPIP : 


static void 
wait(int ct) 


((unsigned short ♦JOxE 8200 0); 
((unsigned char ♦)0xE 88001 ); 


while (ct——)( 
while 
while 

I 


/» 勸狂炼说期閒诗ち */ 
け xlO & ♦GPIP)) ; 

0x10 & »GPIP ) : 


Btatio void 


int i, j 

int apbf 

static short p 【 0xl0 】 =(0x0000, 0x0000, 0x0000, 0x0000, 

0x0000, 0x0000, 0x0000, 0x0000, 

OxFFFF, OxFFFF, OxFFFF, OxFFFF, 

OxFFFF, OxFFFF, OxFFFF, OxFFFF )； 
apbf = SUPER(C) ; /♦ gcc で コンバイ ルずる峨ま ♦/ 

for (i = 0 ； i < 1000 ； i + +) { 1 % -fno-defer-po わ を! 飽 ずる こ > ♦/ 

wait(2 ) ミ 

for (j = 0 ； j < OxlO; j++) 

GPLT[j] = p[(i り ）& Ox0FJ; 

) 

SUPER(spbf); 

I 

/ 拿♦♦本本本♦本♦拿專♦♦♦♦本♦本拿♦♦本♦♦♦♦♦♦♦拿♦本 ♦♦♦♦* ♦♦♦ファイル.胃 ♦/ 

void 

历 ain ( 玉打 t arffCf char *argv 【 l) 

{ 

FILE ♦fp; 

char muku[ 100] ; 

atrmfe(muku, argv(0], "pic"!; 

8creen(2, 0,],1); 
fp = fopen(mukUi "rb"); 
if (fp != NULL) fclose(fp); 
if け p 二 =NULL)( 

«uru(); 

apic_save ( 扣 uku, 0, 0, 767, 511); 

1 

cputs("¥xlB[>lh ")； 
contra8t(0); 
aplc_load(muku, 0, 0); 
contrast(15 )； 
kuru ()； 

ficreen(l, 3,1,1); 
eputar • れ IB い Ih"); 

/♦apic—load(arfivt1], 0, 0); ♦/ 
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にチラつかないようにするために，垂直帰 
線待ちってことをやったり（これをやらな 
いと 「パロディウス だ！」 のネー ミング場 
面みたいに闺面がチラチラっ t しちやう の 
ね。もっともあれはオリジナルのアーケー 
ド版がをうなってたからヮザ!：をうしたん 
だと思うんだけど…… ） ，スーパーバイザモ 
ードを使ってじかにメモリ上にいろいろ書 
き込んだりとかしてるんです。 

う一む，このシヨートでこんなこ t に気 
を使う！：は，川上君ってあなどれない。 


底抜け脱線八ンズ 

メリケンとはもちろんアメリカのことでござ 
います。英語なんかぜんぜんしゃベれないのじ， 
無謀にもアメリカへひとり旅なんか巧ってしま 
ったのですよ。いやあ，よく生きて帰ってこれ 
たな一（それじしても，このぱ一ていハンズは 
だんだん，何のコーナーだかわかんなくなって 
きたな）。 

さて，アメリカといえば，コンピュータのメ 
ッカなんです力、‘,われらが X 68000 くんはおおっ 
ぴらじは日本でしか売ってないわけで，をを見 
ることもなかったのでありますね。どから，コ 
ンピュータの話は省略。だって，旧 M PC の話な 
んか閒いてもつまんないでしよ。どうせ，旧 M 
PC は安いぞなんて話は，どこの本にでも載って 
るんだろうし，ワシもあんまり興ホないし。 

かといって，ミヤゲ話といってもニューヨ ー 
クで黒人じからまれそうになった話と力、，メキ 
シコで物を:いが殺到した事件とか，あんまりい 
い体験じゃない話ばっかりなんで……，あんま 
り面白くないでしよう。う一ん。 

ア乂リカのゲーセン 

というわけで，いきなりこんな話なわけだ。 
ゲームが嫌いな人はごめんなさい。 

アメリカのゲーセンも日本同様，例のストり 
—トフ アイ ター]! が大 ハヤ リでした。いや， ハ 
ヤってるって意巧では日本よりすごいんじゃな 
いかな。パックマンが来の大ヒットって感じみ 
たいなんです。 

あちらの舊体は，日本の座ってピコピコやる 
タイプではなく，どうも立ってやるタイプのほ 
うが多いみたいなんですが，そのなかでもやっ 
ばりすごかったのがスト n の舊体。どこのゲー 
センにも50インチが上のプロジェクタのつなが 
ったスト日が必ず I 台はある！ 

すっごいですぜ，70インチぐらいのプロジェ 
クタでやるスト D は。天井にぶらさがった BOSE 
のスピーカから奏でられる「デンデンケデンデ 
ケデデンデンデデン。しよ一りゆ一けん！ウリ 
ャアッ！ jc ディスコ顔負けの店内ミュージック 
とあいまって，もう大迫力。いやあ，アメリカ 
人はこのテの演出がうまいね。これた•と対槪プ 
レイも超燃えるどろうと思います。実際，プロ 
ジェクタのついてる台のまわりじは必ずメリケ 
ンのガキ，いやお子様方がいっつもはりついて 
いて， 

「アゥ チ！」 

「マ ザーファツカー！ J 


いま説明した方法はどちらもきれいにす 
ばやく画面を書き懊えるには有効なテクニ 
ックなんであります。つまりこれがプログ 
ラムを組む人……，を，ゲームプログラマ 
さんには必要不可欠なテクニックなのであ 
りますよ，これ力す。 

「俺はゲームプログラマじなって，一 * 発ド 
カーンと当てて，億で長者になって，ワイ 
ハで ハーレム作って， ウハウハ蒜ら すんだ 
あ。うわわわわ！」 

などという方などは，いまのうちじしっ 


とかやってましたぜ（マジじそういってた。こ 
れってマンガや B 央画の中だけでのセリフじゃな 
かったのね）。 

I メリケン-グーたン巧戦記 

んで，思わずやりたくなってしまったんです 
よ，私も対戦が。 

でも，いまはしがないひとり旅。対戦するに 
はひとり二役する力、，このガキどもに交ざるし 
かない。どうしようかなあとボーッと画面を眺 
める。う〜ん。 

と，ディスプレイ上の春麗がガイルのサマー 
ソルトを受けてふっとんピ！交ざるならゲー 
ムォーバー(こなったいましかない。え一いっ！ 

「へーイ，ボーイ！ J 

見知らめ怪しい外国人（怪しいよねぇ，ゲー 
センで見ず知らずの子供にカタコトで話しかけ 
る外人なんてさ）じ声をかけられた金毛を眼は 
目をパチクリして，半み逃げのホ勢をとってい 
る。そりゃそうだわな。 

しかし，ここでメゲては日本男児の名がすた 
る。しかし，一緒にが戦プレイしようって英語 
でなんていうんだ？ 

广 . え一，あ一， っ一 . J 

r ? ? 7 . 

ますます怪しんでるぞ。どうじかしなきゃ。 

そうだ，コインを出しゃ，プレイすることは 
わかるだろう。ポケットからさっと巧セント玉 
を取り出した。 

「え一っと，ウィズミー，プレイウィズミー。 
才ーケー？ J 

指でバネルを指さす。く一っ，われながらな 
んて情けないコミユニケーシヨンなんだ。 

r ペラペラペラペラ」 

ちくしようめ，子供のくせにペラペラ英語話 
しやがって 一。 ぜんぜん閒き取れないぞ。 

「レッツ，プレイ。才ーケー？」 

广才ーケー，オーケー J 

わっ，この野郎，一下前に親指なんか立てや 
がって。外人のガキは笑顔がまぶしいぜ。まわ 
りじいる黒人や中南米系とおぼしきガキどもも 
ニヤニヤしてるぜ。 

とにもかくにもが戦プレイだ。 

コインを入れて，エドモント本田をセレクト 
する。 

「ナントカカントカ，レス ラー！ J 

「イエー ス，ジャパ ニー ズスモウレス ラー，エ 
ドモントホンダ！ アイムジャパ ニー ズ，トゥ 
—J 

なんた•かコミユニケーシヨンできてるのがこ 
わい。画面はなぜだかロシア面だ。 


かりとこのテクニックを身につけてわきま 
しようね。 

ちなみに参考資料としては，いままでの 
Oh 议質問鞠のコーナーや，うちと同じくソ 
フトバンクの C MAGAZINE の 「 X 68 k 活用 
識座」なんてのも，読んでわくとなに立つ 
と思いますよん。 

ん一。今巧はこんな！：ころかな。 

あ，脚係ないけど，今月は2人とも名前 
が"毅"なんだね 一。 ん 一， すごい偶が。 

では，またホち。 


いくず！ 

最ネ刀から，ジャンプして，ジャンピングボデ 
イープレス，ボーデイープレス！ 相手はガン 
ガンダメージををける。ふっふっふ。特訓した 
カイがあったぜ。 

「オウ！ナンチャラカンチャラ！ J 
叫んでガシガシレバーをおらす外人少、年。負 
けるものか！百烈張り手にをのサバオリだ！ 

I 回目はあっさり決着がついた。編集室では 
ビリから数えたほうが早い私が，速攻で勝って 
しまった。 

「ガッデム ！ J 

ふっふっふ。叫べ叫べ。日本男妃は世界一！ 
ところがどっこい，次の2回戦ではガイルの 
ソニックブームとサマーソルトのコンビネーシ 
ヨンピあ！ 強いぞ，このガキ！ 

あっというまじ負けてしまった。 

「ナントカカントカカントカ ！ J 
あ 一， あ 一， 外人少年泻意满面。ポーズつけ 
てるぜ。 

「ちっ，させるかよぉ！ J 
らうこっちもガンダムじ出てきそうなセリフ 
を化いて燃えまくりである。 

そしていよいよ3回戦。どっちも化死。こち 
らは守りのポーズ。光るガイルのサマーソルト 
キック！倒れる本田。ガイルがつっこんでくる。 
本田が立ち上がってガイルを巧げる。よしっ， 
百烈張り手！ガイルは腕を前に出して必死に 
避ける。 

一進一退の攻防が続き，スティックが’;干じ浦 
れる。秒数は残り I ケタ。どちらもほとんどか 
力はない。そして，本田とガイルがおづいたそ 
のときだった。 

「サ マー ソルト！」 

「しまったあっ！ J 

本田がガイルのキックを食らってしまった。 
宙じ浮いて，どうっと.背中から巧ちる本田。 
「ュ ー ，ウィン！」 

BOSE のスピーカーがガイルの勝ちを宣言す 
る。終•わった。やっぱり外人は強かった。やっ 
ぱ食いもんが違うもんな一。 

「サンキュー」 

私はか年と提手をかわし，朽ちかけたビルの 
I 室から出ていった。 

. はっ，いつのまにか小説調にひたってし 

まった。とにかくそのくらい大型プロジェクタ 
での巧截ゲームは燃えました。いまごろはかの 
少年も学校で「怪しい日本人にスト2で勝っち 
まったぜ 一 。へっへっへ」などと自慢している 
ことでしよう。ああ，くやしいな。 

じやんじやん。木当に何のぺージだったんピ 
あああ。 


(で）のぱ一てい八ンズ 
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よいこの SX - WINDOW 講座-（第巨回） 

グラフマンで図おを描く 


SX - WIND 日 W の ver .2 •日が発表され，環 
境ち少しずつ整備されつつありまずね。著 
者多化のため休載していた SX-WINDOW 
プログラム講座を今月から再開でず。まず， 
ウインドウの画面表示を一手に引を受ける 
グラフマンの解説から始めましよラ。 


Nakamori Akira 


中森章 


ゎ久しぶりです。中森章です。前回の連 
載が昨年の10巧号だったので，半年ぶりの 
登場ということになります。こんな連載が 
あったことなど，読者の皆さんは忘れてし 
まっているからしれません力3'，またよろし 
くゎ願いします。 

.さて，今回から数回にわたってグラフマ 
ンの提供する I 均数を解説していきます。手 
始めはウインドウに図形を描く関数につい 
てま L めていくこ i ： にしましよう。 


グラフマンが扱ラ座標系 


グラフマンは文字や絵を画面に表示する 
ための マネージャ です。ウィンドウシ ステ 
ムでは，自分が表示を斤えるのは自分のウ 
ィンドウの中だけという決まりがあり，こ 
れを実現するためには權雑な化理が必要と 
なります。この化理を一手に引き受けてい 
るのがグラフマンなのです。 

グラフマンが扱う座標系は右下の方向が 
正，左上の方向が負であるような直交座標 
系です。水平方向が X 座標，垂直方向が Y 
座標です。これは BASIC などで扱うグラフ 
ィック画面の座標系と同じなので問題はな 
いでしよう。 

SX - WINDOW ではこの座標系にグロー 
バル 座標系と ローカル 座標系の2つの種帮 
があります。これは，ウィンドウがいくつ 
む表示されている画面の描画を便利に斤う 
ためなのです。まずはこれらの座標系につ 
いて説明しましよう。 

1) グローバル 座標系 

グローバル 座標とは ディスプレイ 画面に 
列■して与えられている座標系です。 グロー 
バル 座標系は，画面全体にを目したときじ， 
をれざれの ウイン ドウ やマウスカーソルが 
どの位置にあるかを表すために使用されま 
す。これは SX - WINDOW の システムがウ 
ィンドウを管理するための座標系と考えて 
よいでしよう。 グローバル 座標系では，論 
理的には， X 座標， Y 座標として， 


一32768〜+32767 

の範削の値を取ることができます。をして， 
画面の左上の角の座標は常に（0,0) I :なっ 
ています。一方，晒前の右下の角の座標は， 
画面モードによって異なります力5'，標準的 
には（768,512) I ：なっています（図1)。結 
局，画耐上には グローバル 座標系の一部分 
が見えているだけなのです。この範閣を変 
更するこ！：はできません（システムがサポ 
—卜していない）。 ただし， 追補版 SX 本（参 
考文献の）の付録ディスクに収録されてい 
る SteppingOut . x などの フリーソフトウ エ 
アを使用して表示酌雨をス クロール させれ 
ば， 画酣の左上 や 右下の角の グローバル 座 
標を変更するこ t もできます。 

さて， SX - WINDOW で グローバル 座標 
系が使われているのは，たとえば，次のよ 
うな場合です。 

•新たにウィンドウを才ープンするきの 
表示位嚴の指定 

•ウィンドウやアイコンを移動するときの 
開始点や移動範閒の指を 
鲁イベントが発生した t きにマウスカーソ 
ルがあった位置の通知 
個々のウィンドウ 
の化理ではなく，刚 
面全体の位置関係を 
嫂理する場合に使用 
されているのがわ力， 

ると思います。 

2) 口ーカル座標系 
口ーカル座標系と 
は， グロー バル 座標 
とは無関係に，側々 
のウィンドウ（正確 
じはウインドウの持 
つグラフポートのビ 
ットマップ）に対し 
てみえられている座 
標系です。ウィンド 
ウ上じなにか図形を 
がるく t き，もしグロ 


ー バル 座標しかないのであれば，ウインド 
ウが晒面上に表示されている位廣を考慮し 
なければなりません。ウインドウは頻繁に 
移動され，書き直しをされます。をのたび 
にウインドウが グローバル 座標系のどこに 
あるかを知って，描画する座標位愚を補正 
するのは大変な手間になります。あるいは. 
ウインドウ上の制御ボタン （コントロ ール） 
などら，をのウインドウのでの位證（これ 
が ローカル 座標）で与えられたほうが処理 
が楽になります。 

このように，側々のウインドウにがして 
なんらかの化理を斤うために使用する座標 
系が ローカル 座標系なのです。 

ローカル座標系はウインドウが生成され 
る t きに定義されます。ウインドウをオー 
プンした瞬間にはロー カル座標系はグロー 
バル座標系と一致しています。をして，ウ 
インドウの画面上での表示位置が決定する 
ときに，をのウインドウのローカル座標が 
みをするのです。ローカル座標系で使用で 
きる X 座標， Y 座標の佩の範囲は，グロー 
バル座標と同様に， 

一32768〜+32767 


図1グローバル座標系とディスプレイ画面 
(— 32768, — 32768) . Y 牵由 


(32767,32767) 

(0.0) 

この部分が 
/ディスプレイ函面 
/じ表示されている 
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(768.512) 
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なります。 

グロー バル 座標と異なり， 口ーカル 座標 
では画面の左上の角の座標が(0,0)に固定 
される！：いうことはありません。ウィンド 
ウの位置が変わるたびに何度も変更されて 
いきます。また，新しいウィンドウを才一 
プンしたときは，ウィンドウ内部の左上の 
角の ローカル 座標力《(0,0)となります（図 
2)。ウィンドウ巧部の左上の角の 口ーカル 
座標は システムコー ルで変更することがで 
きます。この システムコールに 関しては， 
何回かのちの連載で説明します。 

さて， SX-WINDOW で口ーカル座標系 
が使われるのは主じかの2つの場合でしよ 
ク。 

•ウィンドウにがする描画位置の指定 

図2 口一カル座標系とグロ ーバル座標系 


謹强新年 PRO -68 K の付録ディスクじ収録され 
ていた. SX - WINDOW 開発キット（ヘッダファイ 
ルやライブラリ類）は SX - WINDOWver •し02用で 
あったため， ver . し10で追加された関数を使用 
することができません。このため，私の連載で 
は ver . I • 10で追加された便利な関数をイま用する 
ことは極力控えてきました。しかし ver . I . IO 用 
の開発キットは追補版の S ) (本（參考文献2))の 
付録ディスクで手に入れることができるようじ 
なりました。これからの私の連載はこの最新版 
の開発キットを持っているものとして進めてい 
きたいと思いますので，皆さんもなんとかして 


•制御ボタンの位置の指定 

このように，システム全体というよりも， 
個々のウインドウのみに着目した嫂理を斤 
うときに口ーカル座標が使われるのです。 

3) グローバル座標系と口ーカル座標系の 
変換 

SX-WINDOW のアプリケーションでは 
グローバル 座標と口ー カル 座標を変換する 
必要がある場合があります。これらはグラ 
フマンの間数によって実現することができ 
ます。 グローバル 座標を 口ーカル 座標に変 
換するために， 

GMGlobalToLocal 

闡数が，口ーカル座標をグローバル座標に 
変換するために， 

GMLocalToGlobal 


さて，この追補版 SX 本のせ録ディスクの開発 
キットをイま用するときじ法意すべきことがあり 
ます。 sxlib . h (正確には sxlib . h でインクルードさ 
れている sxdef . h ) の中のデータ稱造の定義の順 
巧が正しくないのでコンパイルエラーが発生し 
てしまいます。これは dialog とし、う巧造体の定義 
の中で，あとから定義する tEdit というデータ型 
を使用しているためです。エラーをなくするた 
めじ， sxdef . h の中で「ダイアログマン J じ関す 
るを義が並ぶ部みと「テキストマン」に関する 
定義が並ぶ部みを入れ替えておいてください。 


関数が用意されています。 


グラフマンが扱ラ図形 


さて， グローバル 座標系と口ー カル 座標 
系の関係がわかったところで，いよいよウ 
インドウ上に図形を描〈ことを考えましよ 
う。まずは，どのような図形を描くことが 
できるのかということを解説していきます。 
なわ， la 下に説明する図形はすべてウイン 
ドウの ローカル 座標系上に描画されるこ L 
を頭に入れて わいて ください。 

0) 点 

これは，座標系の中のあるしなを表すた 
めのデータです。 X 座標と Y 座標の値を組 
じしてひとつじしたものです。 sxl 化.がの 
中では，点を表すために， 
typedei struct point { 
short X ； /* X 方向の値*/ 

short y ; /* Y 方向の値*/ 

} point ; 

というデータ型の定義があります。しかし， 
SX-WINDOW の各マネージャの用意して 
いる闕数へ渡す引数として使用するときは 
point_t というデータ型のほうを使用しま 
す。これは， 

# define __ POINT_T 
という宣言がある場合は， 
typedei union point_t { 
point p ; 

long x _ y ; 

} point _ t ; 

という構造体，をうでない場合は， 
typedef long poin し t ; 

という型宣言によって定義されるデータ型 
です。どちらのを義も poin し t 型の実体は 
long 型の整数ということを示しています。 
前者の定義は，をれが point 型としても参照 
できることを意味しているのです。なわ， 
long 型の整数とみなす場合，上位16ビット 
が X 座標の値，下位16ビットが Y 座標の値 
です。 

ところで， poin し t 型の定義が2種類に分 
かれている理由はよくわかりません。前者 
のを義のほう力ず， X 座標座樵の値を独 
立に変更するときは point 型で参照し X 座 
標と Y 座標の値を一す舌して変更する t きは 
long 型で参照することができるので，プロ 
グラムを書くうえで柔軟性があると思いま 
す。をこで，私のプログラムでは poin し t 型 
として前者のを義を使用しています。私の 
プログラムの先頭が，いつも， 

#define __ POINT_T 

#include く stdlib . h > 
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となっているのはをのためなのです。 

1) ライン 

こ れは 座標系 上の 2 つの 点を結ぶ直線で 
す。ラインについては特に説明はいらない 
でしよう。 

2) レクタングル（長方形） 

これは座標系上の2点じよって決定され 
る長方形です。長方形の左上の頂点と右下 
の項点を表ず2点で指定します（図3)。 
sxlib • h の中では rect というデータ型で定 
義されています。ただし， rect 型の定義は， 
typedef struct rect t 

/ * レクタングル*/ 

short left ; /* 左端の座標*/ 
short top ; / * 上端の座標*/ 
short right ; /* 右端の座標*/ 
short bottom ; / * 下端の座標*/ 

} rect ; 

となっています。これは2つの点というよ 
りも，2つの点を表す4つの座標 （2 組の 
X 座標と Y 座標）で表されるといったほう 
が正確です。 

レクタングルはウインドウや制御ボタン 

因 3 レクタングル 

/ 頂点 I 


\頂点2 

頂点 I と頂点2でレクタングルを指定する 


の表示範囲など，一般的な（長方形の形状 
をした）範間を指定するためによく使われ 
るので，皆さんもこれまでに何度か見たこ 
とがあると思います。 

3) 箱円形 

これは円の一般的な形です。惰円に外換 
するレクタングルで指定します（図4)。も 
ちろん，正方形のレクタングルを指定する 
と円になります。 

4) ラウンドレクタングル 

これは，4角が惰円の1/4からできている 
ようなレクタングルです。早い話が角が化 
い長方形です。基本となるレクタングル t 
4角を指定するための情円で指定します 
(図5)。このときの橋円は外接するレクタ 
ングルではなく，外接するレクタングルの 
幅と高さを組にして作られる点（ X 座標が 
幅， Y 座標が髙さ）で表すことになってい 
まず。 

5) 円狐 

これは，惰円の一部を切り取った形です。 
惰円に外接するレクタングルし円弧の開 
始角と終了角で指定します（図6)。角度は 

図 4巧 円 


T 苗 A I 



頂点 I と I 頁点2で抬ま:したレクタン 
グルに巧接する巧円が描かれる 


図 5 ラウンドレクタングル 


/ 頂点 I 



頂点 I と頂点2で指まするレクタングル 



幅と高さで決定されるレクタングル 
じ内接する楠円を4み割した円弧 


重ね合わせ 



ラジアンではなくて度の単位です旨定します。 
なわ，円弧は SX - WINDOW の ver . 1 . 10か 
ら利用できるようになりました。 

6) ポリゴン（多角形） 

これは，いくつかの点を直線で結んでで 
きる削曲線の図形です（図7 )。ポリゴンを 
形成する直線の集合を表すために sxlib.h 
の中では次のような polygon というデータ 
型がを義されています。 

typedef struct polygon { 

int size ; /* を体のバイト数*/ 
rect bounds ; / * 削む四角形 * / 

/* 実際はここに頂点の座標が続く*/ 

} polygon ; 

sxlib.h (実際は sxdef . h ) 内での polygon 
型の定義は上のとわりですが，このままで 
は プログラムを 書く のに 不便です。ポリ ゴ 
ンを形成する了頁点の集合は図形の複雑さに 
従って個数が多くなります。つまり，ポリ 
ゴンの 穂類によって polygon という構造体 
の大きさ（全体のバイト数）は変わってき 
ます。たとえば， 

{ 

28， /* 全体のバイト数*/ 

{10,10，100，100}，/* 圃む四角形*/ 
{10,10}, /* 項点！*/ 

{10,100}, /* 項点2 */ 

{100,100}, /* 頂点3 */ 

{10,10} /* 頂点！*/ 

} 

図6 円孤 


頂点 I 



頂点 I と頂点2で指定するレクタングルに内 
接する棺円と，開始角とが了角で指定する 


図 7 ポリゴン（多ち形） 



頂点を順に直線で結んでできる巧曲線 
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t いう値を持つポリゴンレコードで表され 
るポリゴンは兰角形ですが， 


32, /* を俸のバイ ト数*/ 

{10,10，100，100}，/* 削む、四角形*/ 


{10,10}. 

/* 项点1 

*/ 

{10,100}， 

/* 頂点2 

*/ 

{100,100}, 

/ * T 頁点3 

*/ 

{100,10}， 

/* 项点4 

*/ 

{10,10} 

/* 巧点1 

*/ 


という値を持つポリゴンレコードで表され 
るポリゴンは四角形（長方形）です（わか 
りますよね）。しかしこれらを先の polyg 
on 型で宣言される変数の初期値として代 
入したらコンパイ ルエラーになつ てしまい 
ます。これは，先の polygon 型をを義する構 
造体に了頁点のためのメンバがないためです。 
これは，巧点の側数がポリゴンの種類によ 


って変わってくるので，便宜的にをうなっ 
ているのでしよう。 C 言語のデータ構造は 
このように大きさが可変な構造を表すのが 
不得意なので， polygon 型をプログラムで 
使用する場合は工夫が必要になりをうです。 
私のプログラムでは，とりあえず頂点の個 
数は64個に I 下という制限をつけて， 
typedei struct { 
int sue ; 
rect bounds ; 
poin し t points [64]; 

} poly 2； 

という poly 2 という新しいデータ型を定義 
して polygon 型の化用としています。 

このポリゴンも SX-WINDOW の ver . 1 . 10 
から利用できるようになった図形です。 

7) リージョン 

これまでに説明してきた図形は長方形と 
か橋円とか単純なものばかりです。複雑な 
図形を表すためのポリゴンがある 
といっても，しよせんはす斤れ線の 
集まった閉曲線にすぎません。現 
実のプログラムでは長方形ゃ掩円 
では表すことのできない複雑な図 
形を揃く必娶も出てきます。をれ 
を実現するための手段がリージョ 
ンなのです。 

リージョンとは「領域」という 
意咪ですから， SX-WINDOW で 
本来は領域を表ずために使用し 
ます。しかしこのリージョンの 
枠線だけを取り江,した図形を揣く 
ことによって複雑な図形を描画で 
きるようになっているのです。 

sxdef . h の中ではリージョンを 
表す デー タ型である region は， 
typedef struct region { 
int size ; / * 全体のバイト数*/ 
rect bounds ; / * 削む四角形*/ 
/* 実際はここにリージョンデー 
夕が続く*/ 

} region ; 

というように定義されています。 

図9 リージョンの例 

0 20 60 100 140 


図8 りージョンを表すデータ 

I )このようじを化点があるリージョンは- 



2) まず Y 方向に変化点を調べる 

r 参があるたびじ白と黒が入れ替わる J 
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ポリゴンを表す構造体と同じく，この構造 
体もリージョンデ_夕という可変なメンバ 
を持っているのでプログラムで使用するた 
めには工夫が必要です。例によって私のプ 
ログラムでは，リージョンデータは64個に I 
下として， 

typedef struct { 

int size ; / * サイズ*/ 

rect bounds ; /* 閒む四角形*/ 
short shape [64] ;/ * リージョンデータ * / 
} cmplx _ rgn ; 

というデータ型を定義して region 型の代用 
としています。 

プログラミング例はあとで示す I ：して， 

ここではリージョンデータの構造について 
説明してわきます。リージョンを表すデー 
夕もポリゴンの場合と同じく，概念的には 
(ローカル）座標系での点で表します。た 
だし，この点は図形の巧点ではなく，領域 
の中と外の変化点（境界点）を示すものな 
のです。このままではたぶんイメージがわ 
かないと思いますので，図を用いて説明し 
ましよラ。 

図 8-1 を見てください。図の中の四角形 
がリージョンを囲む四角形 （ bounds という 
メンバ）で，をの中に詰っている〇が座標 
の各点を示しているもの i ： します。このと 
きリージョンの変化点（これがリージョン 
データ）を•とします。図8では，このよ 
うなリージョンデータがどんな図形（リー 
ジョン）になるのかを説明してありまず。 
すなわも， Y 方向， X 方向の順に座標を走 
査し，•があるたびじ•と〇を反転してい 
くときに，最後に残る•の集まりがリージ 
ョンの形なのです。をして，リージョンの 
•と〇が変化する境界を集めたものがリー 
ジョンの枠線であり，参を集めたものがリ 
ージョンの内部!：いうことになります。な 
わ，図8の•と▼，〇と▽は同じものと思 
ってください。 Y 方向に走査した結果を見 
やすくするためじ記号に変化をつけてある 
だけです。 

リージョン データが どんなものかイ メー 
ジがつかめた t ころで SX - WINDOW が認 
識する実際のリージョン データ の形式につ 
いて説明しましよう。これは，変化点のう 
ちで Y 座標が同じものを集めて， Y 座標の 
値の小さい順に並べたものです。具体的に 
は， 

Y 座標， X 座標し X 座標2,……，終了 

コ ード 

を並べたものです。終了コードは 7 FFFhI ： 
いう値で，終了コードが2個続いたらリー 
ジョンデータの終わりになります。たとえ 
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ば図 9 のようなリージョンではリージョン 
データは， 

20,60，100,0 x 7 fff ， 

60,20，14 0,0 x 7 fff ， 

100,20，14 0,0 x 7 fff ， 

140,60，10 0,0 x 7 fff ， 

0 x 7 fff 

となります。惯れないとリージョンデータ 
を作るのは難しいかもしれません（わかっ 
てしまえば衞単なのですが)。あとでリージ 
ョンの外枠を表示するプログラムを紹介し 
ますから，プログラムを改造してリージョ 
ンデータの値をいろいろと変えてみて，ど 
んな図形になるか試して理解してください。 

"sxlib.h は C 言語で SX-WINDOW のアプリケーシヨ 
ンプログラムを書くためじ必要となるデータ型の 
定義をしてあるヘッダファイル。プログラムの先 
頭で， 

#include <sxlib.h > 

などとして使用する。 


図形を描く関数 


をれでは，グラフマンに用意されている 
描画用の関数について説明しましよう。表 
1にグラフマンの中で揣画に閒係する閒数 
をまとめてわきます。脚数の引数の形式や 
返り値は謹賀新年 PRO -68 K あるいは追補 
版 SX 本の付録ディスクじ収録されている 
閱数リフ アレンス 2 ) を見ていただくこ t に 
して， la 下ではこれらの闕数の具体的な使 
用法について説明したいと思います。 

1) ライン 

ラインを描くためには次の2つの関数が 
用意されています。 

GMLine 
GMLine 民 el 

これは現在のペンの位置から引数でホ旨を 
される位置まで鹿線を揃きます。2つの I 划 
数の違いは， GMLine が終点の座標を絶が 
的な（ローカル）座標で指定するのにがし 
GMLineRel が終点の座標を現在の位置か 
らの相対位置で指定するところにあります。 
したがって， GMLine の引数でみえられる 
poin し t 型の点は X 座標が X 方向の相が位 
置， Y 座標が Y 方向の相対位置となります。 

なわ，現在のペン位證を初期設定は， 
GMMove 

間数によって巧います。つまり，点（10,20) 
から点（50,60)までラインを揣くプログラ 
ムは次のようじなります。 
point_t pt ; 

p し p.x 二10; pt . p.y 二20; 

GMMove ( pt ); 


pt . p.x 二 50; pt . p.y 二 60; 

GMLine ( pt ); 

あるいは， GMLineRel 関数を使って， 
poin し t pt ; 

p し p.x 二 10; pt . p.y 二 20; 

GMMove ( pt ); 

pt . p.x 二 40; pt . p.y 二 40; 

GMLineRel(pt ); 

となります。 

2) レクタングル（長方形） 

レクタングルを描くための関数には次の 
2つがありまず。 

GMFrameRect 

GMFillRect 

これらの関数は引数でみえるレクタングル 
の形を描晒します。レクタングルの枠線を 
描くの力;' GMFrameRect 間数で，レクタン 
グルの内部を塗り潰すのが GMFillRect 関 
数です。 

2つの項点（10,20)と（40,60)によっ 
て決定されるレクタングルの枠を描くプロ 
グラムは次のようになります。 


rect r ; 


r.left 二 

: 10 

r.top 二 

: 20 

r . right 二 

: 40 

r . bottom 二 

: 60 


GMFrameRect ( &r ); 

3) 棺円形 

情円を揣くための間数にはかの2つがあ 
ります。 

GMFrameOval 

GMFillOval 

これらの関数は引数で与えるレクタング 
ルに内梭する惰 I リを描陋 I します。擠円の枠 
をが i くの力': GMFrameOval 関数で，情【りの 
巧部を塗り潰すの力 i ' GMFillOvall 划数です。 


2つの巧点（10,20) I ： (40,60)によって決 
定されるレクタングルに巧接する惰円の枠 
を揣くプログラムは次のようになります。 


rect r ; 


r.left = 

10 

r.top 二 

20 

r • right 二 

40 

r . bottom 二 

60 


GMFrameOval(&r ); 

4) ラウンドレクタングル 

ラウンドレクタングルを描くための脚数 
には次の2つがあります。 

GMFrameRRect 
GMFillR 民 ect 

これらの闡数は萊1引数で与えるレクタ 
ングルの4つの巧を，第2引数で与-える点 
の備によつて決をされる情円の1/4の円弧 
で蹟き懊えたおを揣画します。ラウンドレ 
クタングルの枠線を揃くのが GMFrame 民 
民 ecti 划数で，ラウンドレクタングルの内部 
を塗り满すの力す GMFillRRect [约数です。 

2つの頂点（10,20)と（210，120)によ 
つて決定されるレクタングルの4つの角を， 
帖40，高さ20のレクタングルに I 勺接する情 
I りの1/4の円弧で嚴き換えたラウンドレク 
タングルの枠を描くプログラムは次のよう 
になります。 
rect r ; 
point_t pt ; 
r.left 二 10; 
r.top 二 20; 
r.right 二 210; 
r . bottom 二 120; 
pt . p.x 二 40; 
pt . p.y 二 20; 

GMFYame 民民 ect ( &r , pt ); 

5) 円孤 


表 1 グラフマンで巧画に関係する関数 


閲数名 

機 自長 

GMLine (point t) 

現在のぺン位置から指定した点まで直線を引く 

GMLineRel (poin し t) 

現在のぺン位置から座標の変化量を指定して直線を引く 

GMFrameRect(rect *) 

レクタングル（長方形）を描く 

GMFi り Rect(rect*) 

レクタングル（長方形）を塗りホす 

GMFrameOval (rect 本） 

掩円形を描く 

GMFillOval (rect*) 

ネ育円形を塗り;’ちす 

GMFrameRRect (rect 本， point t) 

ラウンドレクタングル（ちの丸い長方形）を巧く 

GMFillRRect(rect* ,poin し t) 

ラウンドレクタングル（角の丸い長方形）を塗り;‘貪す 

GMFrameRgn(region* *) 

リージョンの枠をを描く 

GMFilIRgn (region ♦) 

リージョンの内部を塗り巧す 

GMOpenRgn() 

リージョンの記録を開始する 

GMCIoseRgn(region* *) 

リージョンの記録をお了する 

GMFrameArc (rect ♦ , short, short) 《 

円弧を巧く 

GMFillArc(rect* ,short,short) 《 

円弧を塗りホす 

GMFramePoly(polygon* 本）※ 

ポリゴン（多角形）を巧く 

GMFillPolyCpolygon * * ) 《 

ポリゴン（多角形）を塗りホす 

GMOpenPoly 〇※ 

ポリゴンの記録を開始する 

GMCIosePoly (polygon * *) 《 

ポリゴンの記録をが了する 


(•注 ）（) 内は引数のデータ型を表す ※印は SX-WINDOWver.I.IO で追加された関数 
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円弧を描くための関数には次の2つがあ 
ります。 

GMFrameOval 

GMFillOval 

これらの関数は第1引数で与えるレクタ 
ングルに内接する惰円の一部を切り取った 
おを揃函します。第2引数が円弧の枠の揃 
画を關始する角度，第3引数が円弧の枠の 
揣画を終了する角度です。円弧の枠線を描 
くのが GMFrameArc 関数で，円弧の両端 
と中心点を結ぶ閉領域を塗り潰すのが 
GMFillArc 関数です。 

2つの巧点（10,20)と（40,60)によっ 
て決をされるレクタングルに内接する樽円 
の一部で，開始角が10%終了角が250°であ 
るような円弧を描くプログラムは次のよう 
になります。 
rect r ; 

r.left =10; 
r.top =20; 
r . right = 40; 
r . bottom = 60; 

GMFrameArc ( & r ， 10 ， 250 ); 

B ) ポリゴン（多角形） 

ポリゴンを揣くための阀数には次の2つ 
があります。 

GMFramePoly 

GMFillPoly 

これらの関数は引数でみえるポリゴンレ 
コードへのハンドルで決定されるポリゴン 
のおを描画します。ポリゴンの枠線を描く 
の力;' GMFramePoly 関数で，ポリゴンの内 
部を塗り潰すの力 s ' GMFillPoly 関数です。 I 期 
数の引数としては疑似ハンドルも認められ 
るので，わざわざメモリマンの， 

MMChHdlNew 

関数などでハンドルを作成しなくても， 
polygon 型を指し示すポインタへのポイン 
夕という形式をした変数を使えばよいでし 
ょラ 0 

ここで注意しなければならないのはポリ 
ゴンの内部という表現です。頂点と頂点を 
結ぶ直線（辺）が交差しない普通の多角形 

図10辺が交差するポリゴン 



の場合は内部は自口月です。しかし，図10の 
ポリゴンのようにぶが交差している場合は 
間題です。この場合は閣10に示すように辺 
があるたびに巧部と外部が入れ替わりまず。 
これはリージョンの場合と同じです。 

2つの頂点（0,0)と（90,90)によって 
決定されるレクタングルの中で，6つの頂 
点（削曲線なので最後の頂点は最初の項点 
と同じもの）， 

(45,0)一 （10,90) 一 （90,40)一 
(0,35) 一 （90,90) 一 （45,0) 

を結んでできるポリゴン（これは星形）の 
枠を描く プログラムは 次の よ うになります。 
なわ，ここではポリゴンを表すデータ型と 
して polygon 型は使用せず，先に定義した 
poly 2 l ： いうデータ型を使用しています。 
poly 2 pgn ; 
polygon 本 ptr ; 
polygon 木本 hdl ; 
pgn.size = sizeof ( int ) 

+ sizeof ( rect ) 

+ 6 * sizeof ( point _ t ); 


pgn . bounds.left 

二 

0; 

pgn . bounds , top 

二 

0; 

pgn . bounds . right 

二 

90 

pgn . bounds.bottom 二 

90 

pgn.points [0] .p 

X = 

45 

pgn,points [0 ].p 

y 二 

0； 

pgn.points [ l].p 

X 二 

10 

pgn.points 山 .p 

y 二 

90 

pgn . points [2] .p 

X 二 

90 

pgn.points [2] • p 

y 二 

40 

pgn.points [3 ].p 

X = 

0； 

pgn.points [3 ].p 

y 二 

35 

pgn.points [4 ].p 

X 二 

90 

pgn.points [4 ].p 

y = 

90 

pgn.points に ] .p 

X = 

45; 

pgn.points [5 ].p 

y 二 

0； 

ptr 二 （polygon 本） &p 呂 n ; 

hdl =& ptr ; 
GMFramePoly ( hdl ); 



上のプログラムでは，あらかじめポリゴ 
ンがどのような形になっているかを知った 
うえで，ポリゴン レコード に備をみえてい 
ます。これに対し，直線を適当に描いてい 
き，嚴終的にできあがったポリゴンをポリ 
ゴン レコードと して記録してわくこ L も可 
能です。すなわち，ポリゴン レコードを プ 
ログラムの実け中に作り出すことができま 
す。をのための関数が次の4つです。 
GMOpenPoly 
GMClosePoly 
GMNewRgn 
GMDisposePoly 


このうち， GMOpenPoly 閒数がポリゴン 
の記録の酣始を指示する関数 ， GMCloseP 
oly 関数がポリゴンの記録の終了を指示す 
る関数です。 GMOpenPoly 関数が呼ばれて 
から GMClosePoly 関数が呼ばれるまでの 
間に， GMLine 闡数や GMLineRel 関数でラ 
インを引くしペンの移動した履歴がポリ 
ゴンの頂点として記録されていきます。 
GMClosePoly 関数はをの履歴をも！：にポ 
リゴンレコードを作成し，をのポリゴンレ 
コードへのハンドルを返してくるのです。 
この間の描画は仮想的な画面上で斤われる 
のでウインドウ上に図形が揣かれることは 
ありません。 

GMClosePoly 闕数の引数には，作成され 
たポリゴンレコードを引き取るためのハン 
ドルを与えます。しいってもこれは普通 
のハンドルではありません。実は，リージ 
ョンレコードへのハンドノレと同じものでな 
ければならないのです。をこで GMNewRgn 
L いう闊数が必要になります。この関数は， 
本ホはなにもないリージョン（ヌルリージ 
ョン）へのハンドルを作り出すための供]数 
ですが，なにもないポリゴンレコードへの 
ハンドルを作り出すためにも使用されるの 
です。 GMClosePoly 関数の引数には，この 
GMNewRgn 関数の返り値を与えなければ 
なりません。最後の GMDisposePoly という 
関数は GMNewRgn 闕数で作り出 I したハン 
ドルの指し示すポリゴンレコードを破棄す 
るための閱数です。ポリゴンレコードが不 
要になったときに呼び出します。 

先に示した6つの巧点からなるポリゴン 
を描画するプログラムと同じ動作をするプ 
ログラムを GMOpenPoly 関数 ， GMCloseP 
oly 関数を使って書くと次のようになりま 
す。 

polygon 本本 hdl ; 
pom し t pt ; 

hdl = ( polygon * *) GMNewRgn (); 
GMOpenPoly 0; 
pt . p.x 二 45; 
pt . p.y = 0; 

GMMove ( pt ); 
pt . p.x 二 10; 
pt . p.y 二 90; 

GMLine ( pt ); 
pt . p.x 二 90; 
pt . p.y = 40; 

GMLine ( pt ); 
pt . p.x = 0; 
pt . p.y 二 35; 

GMLine ( pt ); 
pt . p.x 二 90; 
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pt.p.y = 90; 

GMLine( pt); 
pt.p.x = 45; 
pt.p.y = 0; 

GMClosePoly ( hdl ); 

GMFramePoly ( hdl ); 
GMDisposePoly ( hdl ); 

ポリ ゴンレコー ドのバイト数とかポリ ゴ 
ンを脚む四角形の大きさを考えなくていい 
分だけ，こもらのほうが簡単なプログラム 
になっています。ただし，こちらではポリ 
ゴンレコー ドを作るために実隙に GMLine 
闡数を呼び化すので実斤時間が余計にかか 
ってしまいます。 

7) りージョン 

リージョンをす苗くための関数には次の2 
つがあります。 

GMFrameRgn 

GMFillRgn 

これらの関数は引数で与えるリージョン 
レコ _ ドへのハンドルで 決定されるリージ 
ョンを描画します。リージョンの枠線を揣 
くの力': GMFrameRgn 脚数で，リージョン 
の内部を塗り满すのが GMFillRgn 闕数で 
す。関数の引数 L しては疑似ハンドルも認 
められます。つまり， region 型を指し示すポ 
インタ への ポインタ^いう形式をした変数 
でよいのです。 

図 9 のようなリージョンの枠線を揣くプ 
ログラムは次のようになります。なわ，こ 
こではリージョンを表すデータ型として 
region 型は使用せず，先に定義した cmplx 
rgn というデータ型を使用しています。 
int i; 

cmplx_rgn rgn; 
short dat [ ] = t 

20,60 ， 10 0,0x7fff ， 

60,20 ， 140 .0x7fff ， 

100,20 ， 14 0,0x7fff ， 

140,60 ， 10 0,0x7fff ， 

0x7fff 

}； 

region *ptr; 
region * * hdl; 
rgn. size = sizeof (int) 

+ sizeof (rect) 

十 17* sizeof (short); 
rgn.bounds.left 二 20; 
rgn. bounds. top 二 20; 
rgn. bounds. right 二 140; 
r 呂 n.bounds.bottom 二 140; 
for(i 二 0;i く 17;i++) 

rgn.shape [i ] 二 dat [i]; 
ptr 二 （region * ) &rgn; 


図リスト 1 のプログラムの実行結果（ただし， KEY . H にを組み込んでおくこと） 
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hdl 二 & ptr ; 

GMFrameRgn ( hdl ); 

上のプログラムでは，あらかじめリージ 
ョンデータを作成してわいて，リージョン 
レコードに値をみえています。をれじがし 
ポリゴンの場合と同じく，適当に揃画した 
図形を記録してわいてリージョンレコード. 
を作り出すことも可能でず。リージョンレ 
コードをプログラムの実斤中に作り出すこ 
とができるのです。をのための関数が次の 
4つです。 

GMOpenRgn 
GMCloseRgn 
GMNewRgn 
GMDispose 民 gn 

このうち， GMOpen 民 gn 関数がポリゴン 
の記録の開始を指示する閱数， GMClose 民 
gn 閒数がポリゴンの記録の終了を指示す 
る関数です。 GMOpenRgn 関数が呼ばれ 
てから GMCloseRgn 関数が呼ばれるまで 
の間に描かれた図形がか々！：記録されて 
いきます。 GMCloseRgn 閱数はをの履歴 
をらとにリージョンレコードを作成し， 
をのリージョンレコードへのハンドルを返 
してくるのです。この間の揃画は仮想的な 
画面上で行われるのでウィンドウ上に図形 
が描かれることはありません。また，記録 
される図形はなんでもいいというわけでは 
ありません。基本的には GMLine 関数， 
GMLine 民 el 関数^ GMFrame 〜という枠 
線を描く闡数だけです。なわ， GMClose 民 
gn 脚数の引数には作成されたリージョン 
レコードを引き取るためのハンドルをみえ 
まず。これは，ポリゴンの場合に説明した 
ように， GMNewRgn 関数の返り値を使用 
します。 GMDisposeRgn 閒数は GMNewRgn 
闕数で作り出したハンドルの指し示すリー 
ジョンレコードを破棄するための関数です 
(ポリゴンレコ ー ドの場合の GMDispose 
Poly 関数との違いは特にありません）。リ 
—ジョンレコードが不要になったときに呼 
び化します。 

GMOpenRgn 関数， GMClose 民が闡数を 

使ってリジョンレコードを作成するプロ 
グラムの概略は次のようになります。 
region * * hdl ; 
hdl = GMNewRgn (); 


SX-WINDOW で図おを巧く 

(C ) 中巧 «, Feb. 08,1992 

♦/ 

tinclude <stdio.h> 

. 参 define — POINT_T /* point 一 t 坦をはう */ 

♦include <sxlib.h> 

妻 define FALSE 0 


GMOpenRgn (); 

ここでいろいろな図形を揃画する 
GMCloseRgn ( hdl ); 

GMFrame 民 gn ( hdl ); 
GMDisposeRgn ( hdl ); 

2 > 謹賀新年 PRO -68 K は本誌1991年 I 月号の付録デ 
イスク，追補版 SX 本とは参考文献 2) の本をさす。 
付録デイスクの中じをマネージヤのドキュメント 
と関数のリファレンスが収録されている。 SX - 
WINDOWver . l . 10で拖張された関数の説明を見る 
じは追補版 SX 本が必要である。 


プログラムの例 


これまでに説明してきたいろいろな図形 
を揣画するプログラムをリスト1に示しま 
す。リスト1の中にある次の閒数がウイン 
ドウ上に目的の図形を描晒します。 


draw し me 

ーラインの描画 

drawRect 

ーレクタングルの揃画と 
レクタングルの塗り潰し 

drawOval 

一惰円の描画と惰円の塗 
ゥ潰し 

drawArc 

^円弧の描画と円弧の塗 
り潰し 

drawR 民 ect 

ーラウンドレクタングル 
の揣圃とラウンドレクタ 
ングルの塗り潰し 

drawPoly 

ーポリゴンの描画とポリ 
ゴンの塗り潰し 

drawCPoly 

一 GMOpenPoly ， GMC 1 
osePoly で記録したポリ 

ゴンレコードによるポリ 

ゴンの描画と塗り满し 


drawRectRgn ーレク タン グル リージョ 
ンの揣画とレクタングル 
リージョンの塗り满し 
drawOrdiRgn ーリージョンレコードを 
直接指定するリージョン 
の揣晒と塗り溃し 

drawCompRgn 一 GMOpenRgn ， GMC 1 
ose 民 gn で記録したリー 

ジョンレコードに よる リ 

ージョンの描画と塗り潰 
し 

をして，リスト1ではこれらの関数呼び 
化しをキー入力で切り替えるようにしてあ 
ります。 


OPT . 1キーを狎しなカミら，力ー ソル 移動 
キ ー ， I UNDO I キー，を OLLDOWNI キ ー ， 
RO LLUP I キー， I HOME ] キー，を S | キー， 
DELI キーを押してみてください。ウイン 
ドウ上に描画される図形が次々と切り替わ 
るはずです（図11)。キー入力を認識する方 
法は別の機会に説明したいと思いますが， 
プログラムのコメントを読めばなにをやっ 
ているかはわかるでしよう。 

ところで，リスト1を見てもらえばわか 
りますカミ， GMFrame 〜や GMFill 〜という 
関数で図形を描画する前には GMSet 
Graph 関数を実行していまず。先に示した 
プログラムの例では GMSetGraph 関数を 
省略してあります。実際にはこの関数を呼 
び出して猫画を斤うグラフポート 3 嗦指定 
する必要があります。グラフポートはタス 
クの切り替えに応じて頻繁に切り替わるの 
で，グラフポートが切り替わっている可能 
性があるときは必ず GMSetGraph 関数を 
呼び化すようにしましよう。 

なゎ，リスト1では，行数が長くなるの 
で，これまでのスケルトンプログラムを使 
用するのをやめ，必要な部分だけをおき化 
したものにしてあります。 

リグラフポートとはウインドウに文才する描画のた 
めの情報をまとめたデータ構造のこと。ひとつの 
ウインドウじは'必ずひとつ （ ALL ?) のグラフポ 
-卜が設ま:されている。 SX - WINDOW ではいくつも 
あるグラフポートのうちのひとつがカレントグラ 
フポートとして存在する。グラフマンはこのカレ 
ントグラフポートじ巧して描画を斤う。 


おねりに 


今回はグラフマンの理解の第一歩として 
ウィンドウに図形を描いてみました。今回 
説明したレクタングルとリージョンに闡し 
てはグラフマンのいろいろなところで顔を 
出してきますから，しっかりと理解してわ 
きましよう。次回はレクタングルに関する 
演算を斤う関数について説明してみたいと 
思います。 

《參考文献》 

1 ) 吉が正敏， SX - WINDOW プロラミング，ソフト 
バンク，1991年. 

2) 吉が正敏，追補版 SX - WINDOW プログラミン 
グ，ソフトバンク，1991年. 


U スト11 



だ e む ™ -false 


! ここでウィンドウじ M するをなそ拉を 

define WDEFID 49 

define WINOPT 0 

define WINWIDTH 200 

define WINHIGHT 180 

define WINTITLE "¥012 ウインドウ " 

define EVENTMASK EM_EVERY 
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123 
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r.left 
r. top 
r.right 
r.bottom 


CMFillOvaK 4r )； /* レクタングルに巧なする材 [ 円ををり清ず */ 


/♦ 円化を巧く ♦/ 

/♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦<♦♦♦«>♦«/ 
drawArc() 

( 

rect r; 

GMSetGraph( &(winPtr—>wOraph)); 


bnds.left = 100 
bnds«top = 60 
bnds,right =180 
bnds.bottom =150 


bnds.left 
bnds.top 
bnda.right 
bnds•bottom 


r.left = 100; /• 
r.top = 60 ； /♦ 
r.right =180; /, 
r.bottom =150; /$ 


GMFraneOval I kr ) ； /♦ レクタングル I このなずる « 円をが < */ 


r.left 
r ， top 
r.right 
r,bottom 



rg 打 . bounds.left ♦ 二 90; 
rgn«bounds.top += 90; 
rg 打 •bounds•right ♦= 90; 
rgn.bounds.bottom += 96; 
for(l=0;l<16 ； i++)( 

if ( いが ）= ：； 3) continue; 
rgn.Bhape[i ]4>=90; 

) 


GMFillRRect( &bnds, edge ); /t ラウンドレクタングルを巧り g す 



パタ角おそを«く V 



type 过 ef struct ( 
int size; 
rect bounds ； 
point—t point8[64]; 

)poly2 ； 

drawPoly() 

{ 

poly2 8hape=( 

sizQof(int)*8izeof(rect)*6*ai 2 eof(point_t), 
10,0,90,90), " 

I 

145,0),(10,90),(90,40), 

(0,35) ,(90,90)• (45,0) 

1 

}； 

point t offBet=(90,90} ; 
int i; 

polygon ♦poiyPtr=(polygon り Ishape; 
polygon い polyHdl 二 ApolyPtr; 

GMSetGraphi k (winPtr->wGraph)); 

GMFramePoiy( polyHdi ) ; /♦ 多ちおをがく */ 

shape. bounds.left ゎ 90; /< ほがの巧をずらす ♦/ 

shape ， bounds ， top ゎ 90 ； 

shape« bounds.right ♦= 90; 

shape.bounds.bottom += 90; 

for(i=0.;i<6;i + +) 

shape.points!i]•x_y += offset.x^y; 

GMFillPol パ polyHdi )； バタ角おを巧り « ず 



I 、 レクタングルリージ g ンをが < ♦/ 



drawRectRgn() 


region rgn; 

region ♦rgnPtr s &rgn; /零挺化ポインタ »/ 
region ♦♦rgnM 过 1 =&rgnPtr ； /» 巧 （ft ゾ、ン ド ♦/ 


OMFrameRRect( 4bnds, edge ) : /• ラウンドレクタングルみがく •/ 


GMFraraeArc( &r, 0, 270 ) ; /t レクタングルに巧巧ずる巧巧を巧 < ♦/ 


GMSetGraph( 4( winPtr—>wGraph 》）； 


♦define MAXWIDTH 
♦define MAXHIGHT 
Ideflne MINWIDTH 
#define MINHIGHT 


700 

700 

100 


ここはをおかられ 11 されるをな 


•define WINOPTL 
参 define WINDEFID 


WINOPT & Oxf 
WDEFID <<41 


rect getWinSize(int,int); 

window ♦winPtrj 

rect winSize; 

rect winMinMax=(MINWIDTH,MINHIGHT,MAXWIDTH,MAXHIGHTI; 

event eventRec; 

int activeFlag; 

#ifdef —GNU し 
&8 历 （ ".xdef _STACK_SI2E"); 
aBn)( "—STACK SIZE equ 8192** ); 
asmC ".xdef —HEAP_SIZE" ); 

A8m( ——HEAP SIZE equ 16384 ")； 
tendif 


♦/ 

♦ け / 


ラインそ巧く 
ttt 

drawLine() 

{ 

point—t ps.pe.po ； 

GMSetGraph( &(winPtr->wGraph)); 


pa.p.x = 20; 
ps.p.y 2 30 ； 
pe.p.x =loe ； 
pe.p.y = 150; 

GMMove( ps )； 
GMLineC pe ); 


po ， p，x 

po.p.y 


— 20; 

— 30 ； 


/» お点 X ffi な */ 

/* 始お Y »/ 

/< 巧お XffiH ♦/ 

/♦ おぶ Yffia */ 

/♦ ペンを始点じ巧 ft */ 

/» 巧点まで fi 诗を弓 | < 、/ 

バ X 巧向巧がむ《 ♦/ 

/* y 方が巧巧な **/ 


GMLineReK po ) •• パ拍対位*指までを巧を引く 


パ レクタングルを巧 < %i 


rect r; 

GMSetGraph( &(wlnPtr->wGraph)); 

r.left = 20; パ左上 X 废谢 ♦/ 

r.top = 30; /* 左上 Y 巧 a */ 
r.right = 80; / ♦右下 XffiW ♦/ 
r.bottom 乙100 ; /* ち下 Y 巧 » */ 


GMFillRgn( rgnHdl); /% ハンドルで巧をずるリージ g ンを巧り巧す 《/ 


GMFillRgn( rgnHdl); ft ( レクタングル》リージ a ンを化り潰す 


type 过 ef struct { 
int size ； 
rect bounds; 
shoft shape[64]; 
I cmpix_rgn ； 

drawOr 过 iRan(.) 


け */ 

: r 四角お */ 


c 田 plx r 2 n-rgn={ 

46, /♦ size t/ 

{10, 10180,801 , /< bounds rectangle t/ 

I 

lO,30,6O,Ox7fff, /t y,x8,xe,0x7fff t/ 

25,10 •8O,0x7fff, /* y,XB,xe,0x7fff */ 

55,10 •8O,0x7fff, /* y,xa,xe,0x7fff ♦/ 

80,30 ,60,0x7fff, /♦ y,x8,xe,0x7fff t/ 

0x7fff /t end of data 


♦ / 


=(region* )ltrgn；/* W (U ポインタ 
二 airgnPtr; /t 巧化ハンドル */ 


)； 

region 拿 rtfnPtr 
region ♦♦rgnHdl 
int i ； 


GMSetQraph( &(wlnPtr 一 >wQraph)); 

GMFrameRgn( rgnHdl); /* ハンドルで巧をするリ • 


ジ a ンをが < 


GNSetGraph( & (winPtr->wGraph)) ; 


edge.p.x = 40; 
edtfe.p.y = 50; 


GMFillArcc も r, 90,10 ); バレクタングルに闲化する円 * をなウ巧ず */ 



!、 ラウンドレクタングルをがく »/ 



drawRRect() 

{ 

rect bnds ； 
point—t edge: 
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169 
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177 

178 

179 
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192 

193 
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199 
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204 

205 
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209 

210 
211 
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219 
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221 
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226 

227 

228 

229 

230 

231 
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233 

234 

235 
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237 

238 
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240 
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242 

243 

244 
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246 

247 

248 

249 
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253 
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255 


258 
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261 
262 

263 
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266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 
276 

276 

277 
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/ / / / 

♦ 拿 ♦ ♦ 

ななな a 
巧巧を度 
XYXY 
上上下下 
左左右ち 

章赛拿拿 

//// 

0 0 0 0 
0 6 8 5 


/ / // 

車 < 車 < 

はななな 

巧巧巧庄 
XYXY 
上上下下 
ちをちぢ 

♦拿拿拿 

/ / // 


//// 

拿韋霉拿 

がなな泌 

を巧を巧 
XYXY 
上上下下 
左左ちを 

//// 



/// / 

t * 車 * 

なな巧な 
出巧座巧 
XYXY 
上±下下 
左左ちち 


/ / / / 

* ♦ ♦ t 

がが巧が 
圧压压压 
XYXY 
上上下下 
在左をを 

拿 t 拿拿 

//// 

0 0 0 0 
2 3 8 0 


//// 

* * «拿 

巧巧な巧 
巧ま压宙 
XYXY 
上上下下 
左左右ち 


/// 

f $ $ 


6そ 
ず〇け 
そ 9 だ 
なじる 
宙ない 
の a て 
ン y し 
a ，た 
ジ«て 
-宙ぇ 
リ X 化 

拿 ♦ ♦ 

/// 


ザ//// 

ドな««巧 
一巧な巧巧 
3 XYXY 
レ上上下下 
ンをぶ右お 

ジパ八パパ 


1_ //// 

本拿幕參 

ルが巧が巧 
グ巧巧を巧 
ン XYXY 
夕上上下下 
ク ををちぢ 

拿♦拿拿 

//// 


00 00 
♦ 2380 


0 6 8 5 


d m 
H to 
n t h t 
s f pit 

r e 0 i 0 
1 t f b 

打 BBSS 
g d d d d 
R n n n n 
e u u u u 
m 0 0 0 0 
a b b b b 

_ F 打 non 

ggsgs M ggtttf 

rrrrr G rrrr 


•• to 
2 t b t 
If pgt 
e 0 i o 
•I 11 r b 

s 8 a a 
d d d d 
e n n n n 
2 u u u u 
i o o o o 
8 b b b b 


//// 

♦ 拿♦拿 

ss 

巧な巧巧 
XYXY 
上上下下 
左と右ち 

韋拿拿 g 

/ / // 

0 0 0 0 


t h t 
f pgt 
e 0 i o 
1 t r b 

rrrr 
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281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 
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321 
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366 

367 
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369 

370 

371 

372 

373 
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375 

376 
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379 

380 

381 
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383 

384 
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386 

387 

388 

389 

390 

391 
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393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 


/ ♦♦赛 >> ♦♦車 《♦♦♦♦«♦♦♦*> 車拿♦♦秦赛《«拿} 

/♦ なリージ过ンをがく */ 

/容 <»♦>>>> ♦♦拿拿♦♦羣♦♦拿/ 

drawCompRgnt) 

{ 

rect ovalRect={10|7O,100,180); 
poin し t p; 
c 曲 plx_rgn rgn=( 

46, /» size %/ 

(10,10,80,801, ft bounds rectangle 
( 


10.60 ,90,OxTfff, 
25,40,1I0,0x7fff, 
55,40, 110, 0x7fff, 
80,60 ,90.0x7fff, 


/< y,xs,xe,0x7fff ♦/ 
/* y,X8,xe,0x7fff ♦/ 
/» y,x8,xe,0x7fff */ 
/< y,xa,xe,0x7fff »/ 


/ 參 end of data 專 / 


region »rgnPtr2 = (retfion* )&rgn；/« 巧 （U ポインタ 
region ••rgnMdlZ = &rgnPtr2; /> お化ハンドル 
region ><r 2 打 M 过 1; 


rgnHdl=GMNewRgn ()； 
QMOpenRgn (い 


/» リージ a ンレコードが « を ffl 巧 
け リージ幻ンのおな视始 */ 


P.X— y = 0x00200020; !% ミ角おを巧く 》/ 

GMMove(p )； 

P.X y = oxoezeooao ； 

CNLine(p); 

p.x_y = Ox0Oa00OaO; 

GMLine(p )； 

p ， x_y = 0x00200020 ； 

GMLine(p); 

GMFraroeOval(&ovalRect ); /* (W 円をが く 零 / 

GMFraroeR«n( rgnHdi2 )； / ♦ 削のリージ a ンを } なくこともでをる */ 
GMCloBeRgn( rgnHdl ) ； /* リージ过ンの妃 W が 了 ♦/ 

GM3etGraph( ム （ winPtr->wGraph)) ; 

GMFillBgn( rgnHdl); /» 化 W したリージ幻ンを巧り巧ず 》/ 

GMDiaposeRgn( rgnHdl) ;/» リージ a ンをが[巧ずる */ 

J — 

/» 巧巧な夕角がを拽く </ 

drawCPoly() 

\ 

point—t P; 
polygon 赛《 9 〇 1 グ «€111 

polyHdl = (polygon*t)GNNewRgn( ) ； /» リージ日ンレコード巧城を话巧 */ 

GMOpenPolyO; /* み巧おのおがを朗始 ♦/ 

p.x^y = 0x00200020 ； /» 始ぶを化をずる 》/ 

GMMove(p) ; 

p.x—y = OxOO2OOOa0 ； /» 這当に；巧れ » を巧く ♦/ 

GMLine(p) ; 

P*x_y = OxO0aO00aO; 

GMLine(p)； 

P ， x_y 二 0x00900090; 

GNLine(p)； 

p.x y = OxOObeO080 ； 

GMLine(p); 

p.x_y = 0x00200020; /» 始おじ巧る ♦/ 

GNLine(p )； 

GMClosePoi パ polyHdl); !% 多角がの紀なをれ了 */ 

GMSetGrapht &(winPtr->wGraph ))； 

GMFramePoly( polyHdl)；/* 夕巧がをが く */ 

GMDiaposePoiy( polyHdl); 

\ 

int drawPtr=0; 

int (♦drawFuncE ])() = { /< 閒おへのポインタのが則 */ 

draw し ine, drawRect , drawOval, 

过 rawArc, drawRRect, drawPoly, 

drawRectRgn, drawOrdiRgn, drawCo 田 pRgn• 

drawCPoly 

)； 

DRAWO /♦ ウィンドウじ因おを巧く */ 

K 

drawFuncIdrawPtr)() ; 

) 

WIPEO !% ウィンドウ上の文ホをさ肖去ずる */ 

1 

int mode ； 

田 ode=GMPenMode(G_BACK|G_PSET) ; 

QHFillRect (& (winPtr->wGraph.grRect)) ; 

GMPenMode( 田 ode); 


OpenErrorl) 


If( SX_init()==FALSE 
while!1)i 

TSEventAvai 1(EVENTMASK, (tsevent* )&eventRec う •• 
awltcM event 反 ec.cWhat )1 
case E MS し DOWN: procNS し DOWN(); break ； 
case E_KEYD0WN: procKEYDOWN (い break ； 
case E_UPDATE: prooUPDATE い； break ； 

case E ACTIVATE ： procACTIVAT 巨（い break; 
c&se E_SYSTEM1:procSYSTEM(); break ； 
case E_SYSTEM2: procSYSTEM い； break ； 

} 

I 


SX_init() 


taakBuf; 
BUFllOOl ； 


TSGetTdb(&taskBuf, -1}; 

if( (TSTakeParam(^taskBuf.command»&HinSize,NULL,0,NULL.NULL) & 1)= ： U)( 
«(int *)&winSi 玄 e.left = TSGetWin 过 owPob( ); 
winSize.right = winSlze.left+WINWIDTH ； 
winSize ， bottom= winSize.top +WINHIGHT; 
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461 
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1： 1 

2: winPtr=WM0pen(NULL,iwinSi2e,(LASCII>)WINTITLE,TRUE,WINDEFID,(window 

)-1,TRUE,TSGetIDt ))； 

if( winPtr == NULL ) return( FALSE ); 

ド inPtr->wOption = WINOPT; 


aotiveFlag=PALS £； 
GMSetGraph((graph*)winPtr); 
DRAW ()； 

returni TRUE ); 


WMDisposet winPtr 
exitO; 


procMSLDOWNO 

t 

if( {windowMeventRec.eWho 田 ！= winPtr ) return( FALSE ); 
if( activeFlag == FALSE )( 

WHSelect( winPtr ); 

uctiv 公 Flag = TRUE ； 

if( EMLStUi() 二： 0) goto ship ； 

) 

Bwitch( SXCallWindM2(WinPtr,(tflevent*)&eventRec,4winMinMax))( 
caae W_lNCLOSE: 

SX term{); break; 
case W_INGROW: 
case W_IN 之 MOUT 三 
case W_IN 之 MIN; 

GMClipRect(4winPtr->wGraph.grRect )； 
break ； 

) 

skip: 

TSQetEvent(EVENTMASK,(tsevent*)&eventReo )； 
return( TRUE ); 

J 

procKEYDOWN{) 

\ 

if( activeFlag= 二 FALSE ) retur 打 （FALSE )； 

TSGet 巨 vent(EVENTMASK,(tsevent り AeventRec い 

if { (eventReo.eHow &. ElIM OPT1) = = 0 )1 /» OPT. I キーのセンス 《/ 
return( FALSE ); — 

) 

QMSetGraph((graph*)winPtr ); 

/» キーコード （ 上な）じ « ると （ UdOh が〇 n のときにうま < ぃかおぃ》/ 
/» 下位のアスキーコードだけそ « る方がよぃ 》/ 


Bwitch( (eventRec.eWho 田） & 0 xffff )i 
case 0x55: /♦ undo (0xlb,Ox55,OxOd} 1 / 

drawPtr=0; D 反 AW(); 


WIPE() 
break ； 
case 0x13: 
WIPE い 
break ； 
case 0x08; 
WIPE() 
break; 
case 0 x 01 : 
WIPE{) 
break; 
case 0x04 : 
WIPEO 
break ； 
case 0x06 ： 
WIPEO 
break; 
case 0x45: 
WIPE() 
break ； 
oase 0x05 : 
WIPEO 



/< left */ 
drawPtr=I ； 


/* BS ♦/ 

drawPtr=2 ； DRAW() 


drftwPtr=3‘> DRAW (い 


/♦ right ♦/ 
drawPtr=4 ； DRAW (い 


/« down «/ 
drawPtr=5 ； DRAW(}; 


/* home i0xlb,0x4S| 
drawPtrse; DRAW い； 


/» Roil Up »/ 
drawPtr=7 ； D 反 AW ()； 


/♦ Roll Down ♦/ 
drawPtr= 8 ; DRAW(); 


/» del */ 

drawPtr=9 ； DRAW (い 


return( FALSE ); 


return( TRUE ); 


procUPDATB い 
I 

if{ (window*)eventRec•eWho 田 J = win 
WMUpdate( winPtr )； 

DRAWO; 

WMUpdtOver( winPtr ); 

TSGetEvent(EVENTMASK,(tsevent*)ieventRec) 


prooACTIVATEO 

I 

if( (window*)ove 打 tRec.eWho 田 ==winPtr 
else if( eventRec.eWhom != NULL )( 
if( activeFlag )( 

activeFlag = FALSE ； 

TSGetEvent(EVENTMASK,(tsevent り AeventRec ) ミ 

1 

) 

return( TRUE )； 


awitch( ((tsevent 專 》 &eventRec)—>what 2 )( 
oaae CLOSEALL ： 
case ENDTSK ： 

SX_ter 曲 （）； break; 
caae WINDOWSELECT ： 

WMSelect< winPtr ); break; 
caae DRAGNOW ： 
break ； 

case DRAGEKD ： 
break; 
caae SAVE: 

break; 

I 


activeFlag 二 TRUE; 


OpenError() 


DMError(0xl0l," ウ . 
exitO; 


ンドウが才ープンできません"）； 
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HE SOFTOUCH 


■ 


SOFTWARE INFORMATION 


mE 

Hill 

X 68000 Compact XVI が発売され， 3.5 イ 
ンチへの各ソフトハウスの 対応が’気じかか 
るところです。シャープの製品は，本休の 
発売とほぼ同時に店頭に並んだようですが， 
他社の多くはやはり，すぐじとはいかない 
ようです。 



里イ y 麥 >10；ド◎ーム 

電波新聞社から2本のゲームが同時に発売さ 
れる。 I 本がこれまでも名前の出ていた「エイ 
リアンシンドローム」，もう I 本が名前をあきら 
かじされていなかった「苦胃頭捕物帳」である。 

「苦胃頭捕物帳」はあとで取り上げるとして， 
まず 「エイリアンシンドロー ム」 の ほうをもう 
一度紹介しておこう。 

セガのアーケードゲームが原作であるこのゲ 
—ムは，エイリアンの巣食う宇宙船が舞台であ 
る。プレイヤーは迷路のようじなった宇宙船を 
駆け回り，取り残された人々を全員さ力け出した 
あとで，出口から脱出しなければならない。 

さ力けとなるのは，ところどころじ酉己備された 
バラエティ豊かな特殊武器と マツ プピけ。あと 
は右を向いても左を見ても，エイリアンたちが 
さまよっているだけ。出口から脱出したとて， 
安ム、はできない。出口の先にはこわ一いボスが 
待っている。 

ステージ中の踰キャラもなかなかグチヤグチ 



ャしている力<，ボスキャラはもっとグチャグチ 
ャしている。さらに，自みの体をみ裝させて攻 
おしてきたりするので，あっちでブチュブチュ, 
こっちでブチユブチユという具合にゲームは進 
斤していく。 

この「エイリアンシンドローム J も，次の「苦 
胃頭捕物帳」も，ともに比較的安価なのも，う 
れしいところ。 

X 68000用 5"2 HD 版 5,800円（税別） 

電波新聞社 巧03 (3445) 8201 



今度はグラディウス I の奇襲だ！ 


しグラディウス！ lot 

2. スター ウ ォーズ 2 

3. ジェノサイド2 3 

4. 出たな！！ツインビー I i 

5. 大載略11'9日 8 r 

6. レミングス ー初 

7. ふしぎの海のナディア 10下 

8. パロデイ ウスだ，. 4 V 

日.ファーストクィーン n -ネ刀 

10. パつーモンガー 5 I 

プロサツ カー68 6 i 


首位を奪取したのは，制作中のアナウンスが 
流れるやいなや，すぐに発売された「グラディ 
ウス D 」。 アンケートハガキを見ても"最高のデ 
キ""シューテイングの中でいちばん巧きだ""完 
成度が高い"などの称贊の声があいつぎ，「グラ 
デイウス」シリーズは X 68000と縁が深いという 
こともあって，余裕の首位奪取です。 

「出たな！！ツインビー」だけでも十みすごい 
のじ，その熱も;令めないうちに，次の作品を巧 
入するという豪華リレーぶりです。 


「スターウォーズ」の首位返り咲きは急なライ 
バルの登場じよって阻まれた格好ですね。「ジェ 
ノ サイド2」 も 思うよう じ順位を上げられなく 
なってしまいました。 

5位には シミ ユ レーシヨ ンゲ ームの 雄， 「大戟 
が 111’90」 が入ってきました。兵器へのこだわり 
具合，高い戦略性と臨場感が人気の秘密のよう 
です。どこまで食い込めるか。 

去年， I 年間を通じて高い人気をキープして 
いた「パロディウス だ！ J も，その後コナミか 
らレベルの高い作品が2つも登場して，そろそ 
ろ わな御免といったと ころ。ランクダウンを始 
めています。 

ネ刀 登場は 6位の 「レミングス」と9位の「フ 
ァーストクイー ン n 」 の 2本です。 

レ ミングス："とにかく爆発ピ""キャラクター 
がいいのと， ゲーム内容 もよし、" "レビューを見 
て面白そうピと思ったので" 

ファーストクイーン1: "ふつうの RPG が 上に 
キャラクターじ愛着を感じる""やっと出たが， 
お金がなく て買えない のがく やしい""シナリオ 
がす ばらしい" 

では来月までゴキゲン ヨ ー。 （浦） 
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SOFTWARE INFORMATION 


幫漏顚翻卿囑 


この「苦胃頭捕物帳」（うう つ， 変換しづらい） 
は，タイトーの同名アーケードゲー厶からの移 
植ということじなる。 

皆さんご存じのとわり， アー ケードゲームで 
はクイズゲームが人気ジャンルのひとつになつ 
ていて，ゲームセンターじ行けば必ずクイズゲ 
—厶が何台かあるのを確認できると思う。やつ 
ぱり，サラリーマ 
ンでも，かの子で 
も，誰にでも楽し 
めるところがウケ 
ているのだろう。 

このゲームでは， 

いろいろなジャン 
ルのクイズに答え 
ながら，"連れ去ら 
れた旅人を助け出 
すためじ，黄をの 
都を目指す"とい 


うストーリーじ沿って全国を行脚していく。時 
代劇風の設定であるのが特徴であろうか。 

アーケードからの完全移植となるが，加えて 
新たなジャンルやオリジナルクイズも用ちされ 
る。クイズゲー厶を家でやるとなると，問題が 
いっぱいないとすぐじあきてしまいそうなので， 
こういう変更は大歓迎である。 

X 68000用 5"2HD 版 5,300円(税別） 

電波新 M 社 巧日3 (3445) 8201 
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へ控ーソ劈梦 


「へビーノヴァ」は発売がかし遅れていたが， 
ようやく発売されるようだ。 

このゲームじはI人プレイモードと2人プレ 
イモードがあるが，たた’単にプレイする人数が 
変わるどけではない。今回はその違いを説明し 
てわこう。 

I人プレイモードでは，毎えられた指示に従 
し、，各ステージのボスを倒していかなければな 
らない。まず，養成学校内での3ステージ，そ 
してそれをクリアすると，浮遊要塞内での5ラ 
ウンドに進むこと 
ができる。すなわ 
ち，面クリア型の 
アクションゲーム 
である。 

一方の2人プレ 
イモードは人間2 
人で直接対戦する 
ことができる。や 


はりこちらの2人プレイモードがメインピろう。 
どのロボットを選ぶかも重要な要索た ’C 
X 68000用 5"2HD 版 5,800円（税込） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 巧052 (824) 2493 
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右の売り上げ TOPIO じ食い込むほどの人気を 
博している「ドラゴンナイト111」。"ウワサのソ 
フトウェア"がわりじ，とりあえず紹介してわ 
こう。このゲームはいわゆるアダルトゲームで 
あるが，基本的じはファンタジ ーRPG である。今 
回は前作までのダンジョンタ 
イプから，フィールドタイプ 
じ変更されるなど，思いきっ 
たシステムの変更がなされて 
いる。戦闘はほぼ自動戦關シ 
ステムじなり，群がるモンス 
夕一との戦いに，神経を使う 
ことがなくなったのがうれし 
し、。適度に広いマップを歩き 


鐘人 



新規参入の FIX というメーカーからの発売た’ 
が，才ープニングのロゴが同人ソフトで一部に 
有名な 「S.S.S.」 （スーパースターシューター）と 
まったく同じ。作者が同じなのであろう。 

ゲームは义器を持った焦眼の兵± (これが超 
人か）を操り，そのステージじいる敵をすべて 
倒せばクリアという举純な内容ピが，操作方法 
が変わっている。「グロブター」や「グラナダ」 
のようじ，方向ボタンを押すとグルリと向きを 
変えてから，そちらに進むという戟車みたいな 
動きをするのである。 

10面ごとにボスがいるんだけど，これがなか 
なか変なヤツた‘し，主人公は巧たれると悲鳴を 
上げて走り回るし，ラスタースクロールは多用 
しているし，とにかく大騒ぎのゲームだ。 

X 68000用 5"2HD 版 価格未を 

FIX 



まわり，イベントをさくさく消化しながら快適 
じゲームが進められる。どうぞわ気軽に，とい 
うゲームである。 

X68000 用 5"2HD6 枚組 7,800円（税別） 

エルフ 
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巧みの巧を品は？ 
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TREND ANALYSIS 

19 獻每 1 〜 2 月の月 闇亮り上げベス MO 


RMLHE 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

1607 

クラデイウス I 

コナ S 

，お/ 2/ 7 

619 

スターウォーズ 

ビクター音楽産業 

•91/12/17 

607 

ジェノサイド 2 

ズーム 

*91/1 E / B 

閒〇 

出たな!！ツインビー 

コナ S 

’91/12/6 

5 巧 

大戦おの' 90 

システムソフ h 

•91/12/13 

348 

ファーストクイーン]1 

吳ソフトウェア: n » 

，お/ 1/27 

1 的 

アルシャーク 

ライ h スタッフ 

*91/11/29 

154 

ドラゴンナイ h の 

エルフ 

’91/1/31 

77 

伊お道 

光栄 

ィマジニア 

•91/12/21 

38 

プロサッカー閒 

’91/11/29 



[データ窠許協力店](順不同） 

九十九 巧 巧本店 

ワールドインアオヤマ（池袋/礼巧/福岡） 
OA システムプラザが浜巧 
パソコンプラザオクト 
石田 巧 器 

J&P (おを/巧田） 

ウェーブアイ 

ラオックス THE COMPUTER 館 
P&A 


まず，いくつかわ詰びをしなければならなし、。 
先月号の表題が"1991年 II 月の月間売り上げべ 
スト 10" となっていたが，これは"1991キ12月 
の月間売り上げベスト 10" の間違いである。 

そしてもうひとつ，こちらの集計協力店への 
説明不足から，今月は I 月中旬から2月中旬ま 
でのデータが大部みを占めてしまった。そのた 
めこちらで若干の修正を加えて， I 月中旬から 
I 力月の売り上げベスト10ということじした。 
公正なデータじしたつもりではある力、‘ I こちら 
で修正を加えることは好ましくないので，今後 
はこのようなことがないようじしたい。 

期間が2月半ばまでとなってしまったことで， 
大きな影普が出てしまっている。つまり， 2月 
7日発売の「グラディウス11」力《 I 位なのであ 
る。まあ，これは当がだろう。前評判も高かっ 
たし，ほかに競合ソフトもない。また， X 6800 
0(特に初期型の） ユーザーには 「グラディウス J 
というゲームは特別な意ホ合いを持っている， 
ということもあるピろう。 

もちろん，移植のほうもかなりハイレベルな 
化上がりになっているので，を前が有名でなか 
ろぅが， 競合ソフトがあろうが，しっかりと売 
れただろうことは間違いない。それに加え，売 
れ行きをさらに增幅させる要索も揃っていたの 
である。大きな店では発売当日に売り切れ，品 
切れが何日も続いたところもあるようピ。 

2,3.4，5位は，先月の I ，2, 3，4 
位からずれたかたちになっているが，「ジエノサ 
イド2」と「出たな!！ツインビー」の順位が乂 
れ替わっている。これは「グラディウス IIj が 
「出たな!！ツインビ ー J を"共食い"してしま 
ったということであろう。縦，横とスクロール 
方向の違いはあれ，同じシューティング，同じ 
メーカーであることを考えると納得できる現象 
である。 


また，5位の「大戦赂山’90」はひとつ順位を 
落としてはいる力、‘，ポイントじは変化がない。 
安定した動きはそのジャンルゆえた'ろう。しか 
し，「マスターオブモンスター II 」が発売された 
ことで，「グラディウス II 」と「出たな!！ツイン 
ビー」じ見られるような動向も起こりうるので 
今後じを目してみたい。 

6位には新作の「ファーストクィーン IIj が 
入っている。巧してビッグネームというわけで 
はないが，下寧なつくり，斬新なシステムは前 
作からを評があるので，楽しみじしていたとい 
う人も多いだろう。アクションゲームラッシュ 
で食傷なロネの人にもいいかもしれない。 

7位が下を見てみよう。「アルシャーク」，「伊 
を道」，「プロサッカー68」の3つは先月からの 
居巧り組で，8位の「ドラゴンナイト山」が新 
作である。「ドラゴンナイト n しはいわゆるアグ 
ルトゲームだが，順位こそは低いものの，ほと 
んどすベての集計店にわいてペスト10じ入って 
いる。ベスト10じ毎回顔を出す「プロサッカー 
68」はスーパーファミコン版の人気も窝いよう 
ピ。ペスト10じ入っているなかでは唯一のスポ 
—ツゲームでもある。 

今月新しくべスト10じ入ってきたのは，「グラ 
デイウス II J ， 「ファーストクイーン II 」，そして 
「ドラゴンナイト IIIj の3つである。全体とし 
ては，「グラディウス II 」が I 位になったな外に 
はが手な動きはなかったという印象である 。I 
位から4位までは順位が入れ替わることがあっ 
ても，を体的にはあまり動きそうじない気もす 
る力《，どうであろうか。 

また，来月の動きを握るひとつの要まとして, 
2月28日発売予定になっていた「レミングス」 
が期待されたが，急巧イマジニァの製品はすべ 
て4巧が降に発売が延期されてしまった。非常 
じ残念である。 
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•ファース h クイーン II 


仲間ザし、るつてし、いなあ 


Kaneko Shunichi 

金子俊一 


1つひとつのユニットが個性を持ち，成長していくシミュ 
レーションダーム。方して，アクティブタイプのロールプ 
レイングゲーム。この2つをうまく組み合わせたのが，「フ 
ァーストクィーン」シリーズだ。頭と指を同時に使え。 



たえば，「イース」の冒険がひりっき 
りでなく，仲間を連れて，いや軍団を率い 
て行動できたら……。「ボコスカウォーズ」 
で複数の軍圃を組織したり，らっ L 自由な 
シナリオ展開ができたら……。「信長の野 
望」の戦側シーンがリアルタイムで，兵± 
の1人ひとりがどんどん成長してくれたら 
……。それらは いったい どんな ゲームに な 
るのだろう力，。 

こんな書き出しのゲームレビューが1990 
年4巧号に載っていた。をう，をれこを「フ 
ァース トクイー ン」だっ たのである。をし 
て，をの2年後に「ファーストクイーン II 」 
が X 68000 に登場した。 

空煎のスタクフロ—ル ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

このゲームに登場するキヤラクターはを 
れぞれが名前を持っている。さらに生命力 
や攻擊力，防御力のパラメータやァイテム， 
魔法などもある。レベルもあればレベルア 
ツプやクラスチェンジもある。 

それだけで^立派なロールプレイングゲ 
ームになりをうだが，をれだけではなかっ 
たのだ。 

をの個性豊かなキャラクターたちを最高 
20人までで組織し，1つのグループとして 
行動できる。考えただけでもにぎやかにな 
りをうなゲームだが，さらにはをのグルー 
プを16チームまで作ることが可能。つまり， 



X 閒邮日用 5"2 HD 版3が組8,邮日円(税別) 
クレソフト 巧04日 (64 目)日郎日 


ユーザーが管理するキャラクターは最大で 
320人。はっきりいって途方もない数であ 
る。しかも，それぞれに上記のようなパラ 
メー タがあるのだ。觉えられるものではな 
い。きっい觉えるべきものでもないのだろ 
ラ C 

また，これだけいっぱいの名前を思いつ 
いたソフトハウスにら頭が下がる。きっと 
ペットを飼っても，子供が生まれてきても， 
名前で困ることはないだろう。 

よ<ばりさん，いらっしゃい ♦♦♦♦♦♦ 

このゲームのシステムを ひと言でいうな 
らば，「よくばりさん」である。うん，をう 
I :しかいいようがない。 

前作の「ファーストクイーン」を知らな 
い人なら，さっきまでの文章からこのソフ 
卜はきっと口ー ルプレイングゲームだろう 
し野ったに違いない。をの予想はある意味 
では当たっている。 

ところカミ，ものすごく基本的なところで 
は国取りゲームでもあるのだ。嚴後の敵ま 
でのルートを確保すれば いいの だが，をの 
ルートは国だったり，がだったり，おや川 
だったりする。さらにルートはひと通りと 
はかぎらない。すべてを確保しようとする 
しやはり国取りゲームになってしまう。 

全体の マップを 見る と，スクロー ルマッ 
プというまさに巻物のような地図上に味方 
は上向き，敵は下向きで表示される。をう， 
先ほどの16チームが表示されるのだ。敵の 
チームのほうが数が多いのは化の常か。 

地理的に重嬰な地点がいくつかあるので， 
をこは早めに奪いたいし，できるかぎりの 
兵隊を置きたい。 

占領といっても都巿の HEX に戦車を題 
くのとは違って，をのマップじいる軍隊が 
味方なら自分のものといった感じ。実際に 
は兵-上を置かなくても，勢力図（前線と敵 
との位置闡係）で睐方側か敝侧か決まる。 

最終目標としては，敵圃に捕まっている 
わ姫様を救出する^:ぃぅ実にま易な目的に 


なっていてわかりやすい。 

ク画トラの黃 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

世界が'変わっていたかもしれないという 
話をするときに，「クレオパトラの輿があと 

1 cm . 」など L いうことをいう。実際にク 

レオノ、0トラの縣くらいで世界が'変わった力’ 
どうかは疑問だカミ， 「あのい， A 国と B 国 
が手を結んでいればなあ」など^いう話な 
ら，世界が変わることも起こりえただろう。 

あの湾岸戦争のときに聖戦に発展してい 
れば，いまでら戦争をしていた可能性はあ 
る。もしが戦が終わってなければ，第 S 次 
世界大戦になっていた可能性だってあった 
のである。をれこを世界が変わる可能性が 
あった戦争だし野う。 

ちよっと物騒な話になってしまった力す， 
この ゲームの シナリオ展開はすべて同盟形 
式で進んでいくのだ。あの国とこの国は仲 
が惡い，沼の魔女は空の神様を嫌っている。 
こんな関係図がいくつか成り立ち，どちら 



冒険のはじまりはわ城から 
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か一方なら味方にできるとぃうシステムで， 
これは「ファー•ストクイーン」から引き継 
ぃでぃる形式である。 

さらに時間い、う要素もあり，あまりに 
侵略に時間がかかりすぎると敵が出現する 
とぃうこと杉ある。 

マニュァルに 時間の概念が書ぃてなかっ 
たので断言はできなぃ力 S '， 常に畔間が進ん 
でぃるわけではなぃらしぃ。キャンプして 
ぃるときや，戦ってぃる間は時間は進まな 
ぃようである。 

逆に時間が進む、のは， マップ カ’ら マップ 
への移動があったときだけのようだ。兵-上 
の鍛錬をしたかったら，ひとつの止地でキ 
ャンプと実戦を繰り返をう。相手は人間程 
度の大きさもあるァリ や， 人間程度の大き 
さしかなぃ ワニや ライオンがぃいだろう。 
ちゃんとレベル15になるまで育ててわぃた 
ほうカ ミい い。 

I と！!の関係はいかに7 ♦♦♦♦♦♦♦ 

「フ ァース ト クイー ン I しは「ファースト ク 
ィーン」の続編ではなぃ。ある意味では別 
シナリオ L ぃうほうが近ぃ。//から，「 I を 
知らなぃと II がつまらなぃ現象」は起こら 
なぃと思う。 

逆に， I を知ってぃると II で戸惑うこと 
は起こりうる。だって，操作法が部分的に 
変更されてるんだもの。もとらと多数キャ 
ラを動かすために操作法は償れが必要だっ 
たにらかかわらず，変更してしまったのは 
ちょっとナニだと思う。しかも魔法の選択 
が F 6 から F 3 といったような「どっちでい 



メニューでコマンド を選ぶ 



をかマップで戦略を練る 



マップのところどころにはみ岐点がある 


どのチー厶がどこじいるかも一目瞭然 


いじやん」級の変更だし。 

操作性自体にら問题がある。リター ンキ 
一で 選が，0か ESC キーで み定という チー 
ム遮択の方法は前代ホ刚でしよ。このテの 
ことは‘齡销に從ったほうが正しいシステム 
といえるんじやないのかな。この場合だっ 
たら逆のほう力 3' まだマシだと思えるよね。 

ほかにらジョイステイツク対応でありな 
カミらも，「ジョイステイツクでは魔法が使え 
ません」っていうのもちよっとひどいよね。 
をれならキーボード謀•用でいいような気が 
する。 

装下が讓華になったマニュアルら I のは 
うが読みやすかったし，わかりやすかった。 
探したいで貫目を見つける時 I な]は I のほう力'; 
雌実に短をう。因次は読みづらいし見た 
い表は分散して載っている。ちよっ t がっ 
かり。 

エキストラがいっ肋 、 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

どんな映画やドラマでも主人公がいれば 
わき役，チョイなもいるといったように， 
このゲームにらお人公，をの他がいる。主 
人を力す夕 E んだらゲームオーバーになる力す， 
わき役はどんなに死んでもゲームオーバー 
にはならない。大きな差はをれくらいで， 
あとの-糸件‘はイーブンといってよい。主人 

公っていったい . 。 

主役も含めてどんく、、りの巧くらべのよう 
なキャステイングなのはほとんどスターか 


くし芸大をのノリ。 

「力ール君のぬいく、、るみが'かわいい」，「ナ 
メちゃんが気持ち恶くてがき」このような 
キャラクターに対する思い入れは必嬰だと 
思うのだが，名前と数値だけのキャラクタ 
一に思い入れするのってちょっと雛しいよ 
ね。 

話が進むとわき役の何人かに愛着もでて， 
殺すにしのびないと思えてくる。しかし 
ほとんどのキャラクターは忘れ去られる運 
命にあるのだ。エキストラの化演はかわい 
が'られないから死ぬのも早い。もょ っ t ム 
ゴ し、。 

つが/だラ ♦♦♦♦♦♦♦♦八 ♦♦♦ 

ま t めてみるし連れまられたお姫様を 
肋けにいく王子様という図式が成り立ち， 
王子株は部下を引き連れ，悪の王と対決す 
ることになる。 

国どうしにはらもろん利害関係があって; 
じゃまするものもあれば睐方するものらい 
る。 

キャラクターには個性があり，それぞれ 
が'違った人生を歩んでいる。 

をんな設をのドラマをリアルタイムで動 
く ゲーム にしたらこうなった。 

I でこのシステムが気に入った人はもち 
ろん，ありふれた口 ールプレイングゲーム 
に飽き飽きした人はチャレンジしてみても 
いいのではないだろう 力、。 


たカンドクイーン 


タイ トル じこピわりすぎて前作を超えられな 
かったと思う。らちろん，単純に比較すれば II 
のほうがいい面もいっぱいある。デカキャラや 
ミドルサイズキャラも登場している。しかし， 
前作から2年間という時の流れがあるが上，も 
っといいものができてもいい。穿斤しい ジャンル 
じ挑戦している熱意が感じられた前作を超えて 
いないのピ。 

ある意味で地図は似通っているし，登場人物 
は外国人ばっかりだし，区別がつきじくし、。 

ここらでいっぱつカワリダネの舞台にしてみ 
るとか，もっと臨場感あふれる音楽，効果音に 
すると力、，グラフィックをもっと研究してみる 


I 必要があるかもしれない。 

ともかく，ゴチャキャラというシステムを開 
発した觀意をおじられるような作品の登場を待 
ちたい。 


総合評価 
システム 

音楽 
巧果音 
グラフイック 
ゴチヤキャラ 


★★★★★★ 

★ ★女 ★★ 
★★★★★★★ 

★★女 ★★★★★★ 
力ール君のゴジぐるみ★★女 ★★★★★★★ 
スターかくし芸大会 ★★★★★★★★★ 
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魔力集中，ピキピキドカン! 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


「大戰略の’90」，「ブルトンレイシナリオ集 J と，ここのとこ 
ろ立て続けじソフトを出しているシステムソフト。次なる 
選手は，この「マスターオブモンスターズ n 」 です。文字 
どおり怪物の首領じなつて楽しもう。 


•マスターオブモンスターズ n 



皆さんご存じとは思ぃますカ ミ，「マスター 
オブモンスターズ」シリーズとぃえば，先 
巧紹介した「大戦略111’90」と源流を同じく 
する，「大戦略」の兄弟 シリーズで すね。操 
る ユニットが 現代兵器ではなくて， フアン 
タジー 世界の モンスターたち になって ぃる 
とぃうところがミソ。 

"なんだよ一，「大戦略 111’90」 ときて， 「マス 
夕 ーオブ モンスターズ II 」 かあ。 どっち も似 
たようなもんじやんかよ 一。 ラクしやがっ 
たな一"と思ったあなた，をれは 甘ぃ。 銀 
座コージ_コーナー の お菓子並みに甘ぃ。 
私も最初をう思ったから人のことはぃえま 
せんが，「マスター オブ モンスターズ」 シリ 
ーズ はぃまや「大戦略」シリ ーズ とはまった 
く別物として，独自の道を歩んでぃるので 
す。 

だからして，大戦略を買っちゃった人も， 
「大戦略があるから ぃぃや」 とこっちをチェ 
ックするのを息ると，あとあ^悔しぃ思ぃ 
をするかもしれませんぞ。 

シミ ユレーシヨ ンで RPG なのだ ♦♦ 

「マスターオブモンスター ズ II 」 の 而白さ 
の中心は，まず第一に"強くなり，変身ら 
する モンスター たち"です。「大戦略」（私 

の 場合，「大戦略 XI 」のこと。 古し . いこ 

もあったでしょ。戦關をするたびに経験値 
が溜まり，な擊成功率がどんどん上がると 
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いう システム。 あれが'もっ^大げさになっ 
たのがこれです。だいたい2，3匹の敵を 
削したら レベルが 1つ上がり，7 レベルく、、 
らいで名前の違う モンスターに 姿を変えま 
す。をうなると強さはの J ] の2倍， 3倍に 
強化されるのです。となるしどうしたっ 
て "モンスターを 育てる’’ことに力を入れ 
たくなるわけで，1個1個のユニットに愛 
情をかけるようになります。ユニットに好 
きな名前がつけられるのもをのあたりを考 
慮してのことでしよう。 

ゲームは，それぞれのシナリオに基づい 
て1枚のマップを制颗すると 次の マップへ 
移動できる，というキャンペーンシステム 
をとっています。マップで成長させた モン 
スターは 次の マップへ持っていくことが 可 
能ですが， 当が，次の マップではいちだん 
L 強い（レベルの上がった）敵が化てきま 
す。だから，「大戦略」なんかではゲームの 
終盤になって勝ちが見えるといいかげんに 
プレイしていたアナタも，次のマップに向 
けて モン スターも’しっかり脊てなきやいけ 
ないんですね。最後まで気がおけない^い 
うシステムになっているのです。 

もうひとつの面白さは，マスター^呼ば 
れるプレイヤーの分身。つまり魔法使いな 
んですけど，こいつがなかな多彩ななを駆 
使できます。モンスターの体力を回復させ 
るには，夕ーン終了時に魔法の塔にいるよ 
うにすればいいんですが，大切な ユニット 
を塔に入れ忘れた t きにはマスターの魔法 
じよっても回復させるこ t ができます。こ 
れでうっかり八兵衛のあなたも大丈夫。を 
のほ力，，敵を眠らせたり，火を喷いたり， 
雷を落 L したりしまるで RPG のように魔 
法を使うことができます。 

魔法の塔というのは「大戦略」でいう都 
市にあたるわけですが，ここを占領したと 
きにアイテムが見つかることがあります。 
移動力力 3 '上がったり，防御力が上がったり 
するようなたわいもないものから，ワープ 
を可能じするもの，あるいはモンスターを 


迪常とは違うモンスターに進イヒさせるもの 
など効果も重要度もいろいろです。多少采 
酉己ミスをしても，いいアイテムがあればな 
んとか助かってしまうのがけっこううれし 
かったりして。 

ま，要するにシミュレーシヨンゲームの 
上に，コンピュータ民 PG のトッピングを散 
らしてある，というのがこのゲームのスタ 
イルなわけですね。 



5本のキャンペーンシナリオの中でら初 
〜中級者向け！：いう「天の巧」をプレイし 
ながら，概要を説明していきましょう。 
「天界へ通ずるといわれる深き森。はたし 
て成長への鍵を擢る白の司祭ハクガは何化 


にいるのか J 

最初のマップは「要塞の森 J 。 '深い森に囲 
まれたこの戦場には，2人の マスターがい 


ます。プレイヤーは50夕ーンのうちに両者 


を倒し次のマップへと歩を進めなければ 



终ち娜 が，-^ 

巧 . 鱗 、令證遊‘》 ノ 

み 獻職舒 
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モンスターたちが戰いを繰りにげる 






養 


至 


戦閒シーンでは魔まや义が飛びかう 


7S Oh! X 1992. 4. 



































なりません。 

まず，プレイヤーは3種類のマスターか 
ら自分の好きなキャラクタを選びます。を 
れぞれ得意とする膽法や，呼び出しやすい 
モンスターなどが異なっています。私はハ 
ゲおやじのネクロマンサーで勝負。 

次に初期配置。魔法の塔が多いところを 
選んで， マスターの 居場所を決めます。 コ 
ンピユータのマスターは ランダムな場所に 
出現するので，戦況がどうなるかは始まっ 
てみなければわかりません。もしら2人に 
挟まれていたりしたら最惡。 

大戦略ではユニットは生産するものでし 
たが，このゲームでは"召喚"します。召 
喚できるのは40ユニットまで。しかし，マ 
スターには支配力というものがあり，をれ 
を超えて召喚したモンスターはマスターの 
手を離れて勝手に暴れ回る，ただのやっか 
い者になってしまいます。支配力を高める 
ためには魔法の塔を占領すること。魔法を 
使うと支配力が落ちるので，魔法の使いす 
ぎも禁物です。 

ハッと見ると，すく、、をばに黄色のマスタ 
一の姿が。これは先手必勝のパターンだと 
読んで，戦闘要員としてドラゴンを大量に 
召喚。をの裳で魔法の塔の占領部隊心して 
足の速いペガサスもいくつか呼び出してゎ 
きます。ここで，あ L あと ユニットの 把摇 
がしやすいように，「ドラゴン A 」 「ぺガサ 
ス C 」 とか名前をつけてあげましよう。ほ 
かのマスターの夕ーン時には戦闘シーンし 
か映らないのです力;，アルファベットをつ 
けてゎけば誰が攻擊されたかわかり，敵の 
斤動をほぼ捆も、ことができます。 

相手が陣容を整える前にドラゴンの部隊 
をガンガン送り込み，ペガサスじは黄色の 
塔を占領させ，相手の支配力を奪ってもら 
います。相手の部隊を取り囲めばこっちの 
もの。それぞれのモンスターは対戦するユ 
ニットに よって相性が違うので，をの ユニ 
ットじとってカモと思える敵を選んで，集 
中攻撃して擊破していきましよう。 

モンスターには3つの攻撃方法がありま 



ユニットどうしの相性はひと目でわかる 



マップの倍率も変えられる 

す。格闘，特殊能力（火おとか投石とか)， 
をして魔法。格脚は誰でもできますカミ，あ 
との2つは モンスター によりけり。基本的 
には攻撃をしかけると向こうも反撃してき 
ます 力す， な擊手段がなければ黙っているし 
かありません。攻撃を仕掛けたほうが攻撃 
方法を選べるので，相手が反擊できないな 
撃手段を使って攻め込みます。 

戦剛シーンは大きなウインドウが開いて 
確率やヒットポイントを表示してくれます。 
PCM のガキンドカンという効果音がなか 
なかヤケクソでグー。精霊を剣で切りつけ 
ても「ガキン！」と音がするのはご愛敬。 

ま，わ邪魔なら劾果音をオフじすれば OK 。 
戦關もいくらか速くなります。 

経験値はトドメをさした人に転がり込み， 
しかも レベルアッ プすると ヒット ポイント 
が回復するなどの特典もあるので，どのモ 
ンスターを誰に倒させる力，というのも重要 
になってきます。モンスターのな撃の順番 
を考えたりするのは，いまの「大戦咯」で 
は味わえなくなった楽しみですね。 

敵の マスター といえども，ドラゴンの火 
炎攻擊 には 反撃手段がありません。何がら 
のドラゴンで取り囲めばけっこうアッサリ 
と倒すことができます。ただし，間違って 
も マスターに 殺されたりしないように。も 
しも相手がレベルアップしてしまったら， 
いままでみ; L たダメージも 一から やり直し 



勝利の紋幸 


になってしまいます。をれに，経験を穂ん 
だモンスター がやられるのはものすごく悔 
しいもの。1つひとつの ユニット を大切に 
する気持ちは，間違いなく 「大戦略」より 
も上でしよう。 

高し、操作性あればこそ 

このゲームはなんといってもルールが巧 
みなゎかげで，かなり楽しめるのです。大 
戦略が兵器に愛着が持てる人のためのゲー 
ムだとしたら，なんでらないモンスタ—に 
「ここまで育てたんだから」と愛着を無理 
やり持たせてしまうこのゲ—ムは，で人向 
けのゲームだ t いえるでしよう。システム 
が必要 U 上に入り組んでなくて，いままで 
大戦略のシリーズのどれかに触ったこ i ： の 
ある人ならすぐじ馴染めるのも利点です。 

また，行動を決めるときに知りたい情報 
がマウス操作でいつでも手に入ります。僕 
はここがいちばん気に入りました。地形は 
どこじ陣取るのがいいのか，行動が終わっ 
たュニットはどれか，対戦の相性は，敵の 
ヒットポイントはいくつだったっけ，とい 
うプレイヤーの思考の流れに，■^^ゃん^:答 
えてくれるのです。システム周りにし2 
力所，不親切な t ころ杉あります力す，をう 
大きな問題じゃないでしよう。やっぱりシ 
ミュレーションは，明快さ t 操作性だなと 
思わせてくれるゲームでした。 


全般的な完成度の高さを実感 


シミユ レーショ ンじ経験値というミス ターホ 
っ子もびっくり（古い）の取り合わせですが， 
これがどうして相乗効果でいい巧を出していま 
す。もうかしでレベルアップしそうなユニット 
や，強くなったユニットじはついつい思い入れ 
を抱いてしまい，ずいぶんと長い間ディスプレ 
イの前にへばりついてしまいます。 

必要た Ui じ考えなきやいけないことがをくな 
ってプレイヤーが疲れてしまうというのはシミ 
ュレーションゲームが陥りやすい落とし巧です 
が 、この マスター オブ モンスター ズ II は ，シミ 
ュレーシヨンの本道から外れることじよってう 


まくそのへんも回避しています。 

画面のセンスもいいし，操作性も悪くないし 
マップの数もをくてお買い得度も高い。特にシ 
ミュレーシヨンゲームじこれからチヤレンジし 
たい方には強くわ勧めしたいソフトですね。 

燃合砰価 - r - n 

操作性 ★★★★★★★★★ 

システム ★★★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★★女 

が果音 ★★★★★★ 

熱中度 ★★★★★★★★★ 
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•スーパー上海ドラゴンズアイ 


おれた頃に上巧再び 

1つひとつ，じゃなかった，2つんたつ牌を取っていき，ひ 
とつ残らず牌を取ればアガリという，シンプルかつ中毒性 
のあるパズルゲーム「上海」。その続編が新たなゲームモー 
ド， 種々の牌などを引つ提げて再び登場した。 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 



思い出,すのも忌ま忌ましいあの化来事は， 
去年の正月に起きた。 

場は才ーラス。勝ちこそはしていないカミ， 
持も点は原点をこをこで振り込まなければ 
負けはなさをうな状況。テンパイもしてい 
る。胃袋は吉野屋の朝を食をいまかいまか 
と待っていた。あと1巡で流局というとき， 
地獄牌の化なんか自模った。こんならんい 
らねえ，拾てちまえ。 

ロン！圃±無が!！ 

きっと俺は今年1年ついてないんだしを 
のとき思った。果たして結果は……，ここ 
数年で最恶の1年だった。 

でも，今年の正月の麻雀は勝ったもんね。 
きっといいこ t がたくさんあるさ，と思っ 
ていたのに，こないだ誕生日がホて思い出 
した。をういえば厄年だったんだね，私っ 
てば……。 

さて，紹介するのは"ジャラジャラ，口 
ン"の麻旅ゲームではなく，をの名も「上 
海」という立派なパズルゲームであります。 
4,5年前からいろんなコンピュータで遊べ 
るようになっていたし，実際に遊んでみた 
人もたくさんいるでしよう。 

しかし！この 「ス _パー上海ドラゴンズ 
アイ」は，米国アクテイビジョン社が1990 
年に発売した，本家本元の「上海」の正真 
正銘の統編を移植したもの。なあんだ「上 
海」力 N なんて思って甘くみている人は， 
ほぞをかむぞ。 



X 郎邮日用 5" 2 HD 版2巧組7,邮日円(税込） 
フラザーエ業 ( TAKERU ) 巧052(お 4)24 的 


アメ U 力の中国人 ♦♦♦♦♦♦今今 

「上海」は中園4千年の歴あが生み化したゲ 
—ムだと思っていたのに， マニュアル を読 
んでビックリ。なんと「上海」の生みの親 
はアメリカ人のブロディ•ロ ッカー ドとい 
う人だったんですねぇ。アメリカ人が麻お 
をやるかどうかは知らないけれど，とにら 
かくにもこんなに楽しめるゲームを考えて 
くれたブロディは傑い。 

「上海」のか期画师では，写：真にあるよう 
に麻雀牌（「スーパー上海」では必ずしもを 
うではないけど）力す|11礫みにされている。 
ここから2個1組にして牌を取り除いていき， 
全部の牌を取り除くと"天晴!"となるわ 
け。牌を取るには，左右どちらかまたは両 
方に牌がなく，かつに牌が乘っていない 
ことがをかで，この策件を満たす同じ絵柄 
の牌をマウスでクリックする。 

このようにを件を満たす同じ絵柄の牌を 
どんどん取り除いてゲームを進めていくの 
だが、 がしゃらにやっていても駄固で， 
たいていは途中で取れる牌がなくなってし 
まうのである。 クロスワードパズルを 見て 
もあきらかなように， ルールがシンプルで 
目的がはっきりしているほどのめり込んで 
しまうもの。上海がまさにをれで，を部取 
れないとすごく悔しい。マジにクヤシイ。 
だから原稿が遅れるこ t がわかっていなが 
ら，何回もやり直してしまう。 

やり直すたびに牌の配列は変わるから何 



レイアウトはいろいろと変えられる 


回でら楽しめるのだけど，僕の場合はたい 
てい1圆クリアすると電源を落^してしま 
う。実際へ夕なうちは夢中になってやって 
いる力;'，うまくなると寇外にも飽き力':早い 
ものだ。 

^いってら，これはいままでの上海の話。 

「スーパー上海」では，十二支の動物を象 
った牌のレイアウトが新たに加わり，さら 
に牌の配列だけでなく，レイアウトまで変 
えて遊ぶことができるようになった。次は 
さる，次はうま， t レイアウトを変える！： 
雛易度も変わり，またまた挑戦意欲がわい 
てくる。自分の干支がどのくらい難しい力，， 
実際に遊んでみるのがいいだろう。マニュ 
アルによれば，うま，うし，うさぎ，とら 
のレイアウトの雛易度が高いようだ（ちな 
みに今年の干支である"さる"は普通レべ 
ル）だ。 

//タグ/^^ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

もうひとつ忘れてはならないのがレイア 
ウトの コンスト ラクシヨ ン 機能が ついた と 
いうこと。削単な編集機能， UNDO 機能な 
ど，コンスト ラクシヨンに必嬰な機能を備 
えてわり，備単にオリジナルレイアウトを 
新 J ることができる。ユーザーの作成したレ 
イアウトを募集してレイアウ ト 集を発売す 
る^力，，パソコン誌上の広告の片隅に紹介 
したり I ：かすれば，より「上海」の世界が 
広がるんじやないのかな。 

さて，雰囲気の違いを楽しむ、ということ 



これはトランプの牌 
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にこだわるし花ネし，国旗，トランプなど 
がデザインされた7種類の牌を麻雀牌の代 
わりに使うことができるようになった。僕 
もいろんな牌を使ってやってみたけど，結 
局は麻雀牌がいちばんやりやすいんだよね。 
ところで，「スーパー上海」では牌を取ると 
きに，をの牌の絵柄が アニメーション する 
と同時に，牌の種類によって ADPCM の効 
果音が流れるんだけど，これがなかなか楽 
しめる。たとえば動物牌のとき，猫の牌を 
取ると「ミャー」と音が化る。この効果音 
は使う牌によっていろいろと変わってくる 
から，初めて使う牌で遊んだときはきっと 
楽しめるし野う。 

ドラゴンズァイとは？ ♦♦♦♦八 ♦♦♦ 

「スーパー 上海」では上海のほかに "ドラ 
ゴンズアイ"^いうモードでも遊べるよう 
になっている。「上海」は失口っていても ドラ 
ゴンズアイまで知っている人は少ないだろ 
うから，この新作ゲームの遊び方を備単に 
説明してゎこう。 

ドラゴンズアイの写真を見てもらいたい。 
画面を半分のマスター，スレイヤー t 表示 
されている下に牌が置かれているのがわか 
るだ'ろう。ドラゴンズアイはマスターとス 
レイヤーの対戦ゲームである。プレイヤー 
がスレイヤーを選択した場合 t マスターを 
選択した場合では，勝利条件が違ってくる 
んだけど，基本的にスレイヤーは牌を取り 
除き，マスターは牌を積んでいくことが目 



ドラゴンズアイモード画面 



のである。次に画両左キ分に注目してほし 
い（の^後これを場と呼ぶ）。まず，スレイヤ 
—は「上海」で牌を取り除く要領で牌を取 
り除いていく。左半分になければ手牌と場 
にある牌を合わせても いい。 もし取れる牌 
がない場合はどれ力、1枚を場に出す。 

今度は マスター の番である。 マスター は 
スレイヤーに牌を取られないようによく考 
えて，1枚の牌を場に置く。ドラゴンズアイ 
では牌の左右を挟むしをの牌を裘返すこ 
t ができるのだ。つまり3枚の牌を横に並べ 
るし両端の牌は表を向いているが真ん中 
の牌が裘返しになってしまう。これをうま 
く使えば， マスターが 同じ牌を2枚 WJ :. 持っ 
た場合に， ス レイヤー が 取りづらい牌を作 
ることができる。あとはこの作業を交互に 
繰り返していくだけである。 

人間対コンピュータが前提となっている 
ようだ'けど，人間を相手にして遊ぶことら 
できる。ところが悲しいかな，ひとつの デ 
イスプレイにマスター I ：スレイヤーの 手牌 
が同時に表示されているので，ひとりが操 
作している間，^うひ i ： りは ディスプレイ 
を見るこ！：ができない。さらに惡いこ己に 
は相手^:交化するときに，自分で手牌を化 
せなければならない。画面写真にフ リップ 
という メニューが' あって，をれをいちいち 
クリックしなければいけないのだ。どうせ 
相手と交代するのだから自動で伏せてくれ 
ればいいものを……。 


上海ブームの再来なるか7 


正直いって「上';を」じは飽きていた力、‘，「スー 
バー 上海」 の十二支を取り入れたレイアウトは 
思いっきり遊べてしまった。牌を取るた•けでな 
く，オリジナルレイアウトをデザインする楽し 
みも加えられ，上海の世界は確実ににがること 
どろう。ただ面クリアしたときや，牌のデザイ 
ンを替えるときに待たされる時間が多く，やや 
ゲーム の進斤に水をさす形になっているのが残 
念なところだ。 

ドラゴンズアイはスレイヤーならなんとなく 
やっていても勝ててしまう力 <， マスターで やる 


場合はきちんと考えてやらないと勝つことは難 
しい。このあたりはゲームバランスが悪く，い 
っそのことプレイヤーはマスター坦当とまめて 
しまったほうがよかったのではないだろう力、。 
しかしが上の点を除けば，全体としての出来 


はよく，まずまずの満足感だった。 

総合評価 ° -；—— 

ドラゴンズアイ ★★★★★★ 

牌デザイン ★★★★★★★ 


操作性 ★★★★★★★★★ 

熱中度 ★★★★★★★★ 



というわけで人間を相手にすると，マウ 
スをあっちへやったりこっちへやったり， 
目を開けたり閉じたりの繰り返しとなる。 

しかし，やはりオリジナル「上海」の雨 
白さにはかないませんね。ドラゴンズアイ 
が'つまんないとはいわないけど，オリジナ 
ル（上海）モードの親しみやすさ，面白さ 
がドラゴンズアイモードを超越していると 
いうことだ。 

十二支クリァをめざせ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「スーパー上海」ではメニューが画面上段 
に表示されている力す，サクッと遊びたい場 
合はアニメーシヨン OFF にすると進行が 
スムーズになる。 

なにかとわ世話になる HELP メニュー•に 
は，牌の種類を変えた場合に見てわく t い 
い「牌解説」，取れる牌が見つからない場合 
に便利な「取れる牌」を表示する機能など 
がある。「取れる牌」を使うくらいならあん 
ちよこにはならないだろうから，プライド 
が高い君らどんどん使ってみよう。「一手戻 
す」 I ：力’「フラッシュ（配列はをのままに 
牌を入れ替える）」なんかを使うのはさすが 
に邪道だな。インチキしてクリアしてもう 
れしくないから，実力でクリアできるよう 
に頑張ろう。をの手助けじなるかわからな 
い力5'，牌の取り方のコツを少しばかり並べ 
てわこう。 

1) 同じ絵柄の牌は4枚しかない。4枚とも 
取れる牌があったら，すく、、に取ってしまわ 
う。3枚同じ絵柄の牌が取れるときは，基本 
的にあ！：回しにしてわく。最悪の場合，同 
じ牌が上下に重なっている場合があるから 
ね。残る1枚が見えているなら，あとの展開 
に有利になるように'慎重に取る牌を遽択し 
よラ 

2) 展關を楽にするために，牌を取ること 
じよって新たに取ることのできる牌が多く 
現れるように取る 

3) 長い列の牌，高い山の牌から取る 
をれでは皆さんご一緒に。 Let ’ s 上海！ 
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SHE SOFTOUCH 


i まは忘れてただ撃つべし 

原作は日本フアルコムのアドベンチヤーシユーテイングで 
すが，今回の X 68000 版はガラツと変わってシユーティング 
Taki Yasushi で登場。 PC -8801 /9801 版でプレイしたことがある人も，ま 

蒲康史 た新たな気持ちでダームが楽しめそうです。 


この ゲームは， もともと PC -8801 用の宇 
宙もののアドベンチャー シュー テイングだ 
った。ただ，普通のアドベンチャー t 違う 
のは，慾星間の移動が シュー ティングにな 
っていたというところ。ところ力 S '， この 
X 68000 版はずいぶん違う。ストーリー自体 
は同じはずだが，はっきりいってこちらは 
シュー テイング ゲームに 様変わりしている。 
何面かクリアするとビジュアルシーンが化 
てくるという，進行上はあのヴアリスシリ 
ーダのようだ。要するに，雨クリアさえす 
れば，シナリオが進んでしまうのだ。 

舞台はずっと未来。ただ，一度大きな义 
明力 s ' 栄え，なにかの都合で义明人はをの义 
明の遺産を残してほかの宇巧に斤ってしま 
い，主人ならは残った义巧の利器を利用し 
て住んでいるっていう設を。主人をのカイ 
ンは，ト レーダー という仕事をやっている。 
このト レーダー という仕事は， ギル ド的な 
組合を持っていて，法的には惡いな在。を 
んなごが勢にヒロインの レフ ィカミ，じ一ち 
ゃんを探してくれ，という依頼をしにくる 
んだな。カインは宅配外にも実は人搜し 
らしてるみたい。 

実は， PC -8801 版ではこの宅配便のゎ化 
ちゃんたちのエピソードと力，，法の目をく 
く*っで危ない仕事をやってたりしている赚 
子がよく表れていた。目的の星に着いたら， 
をのなかで自かでどこに斤くか遮ができた 



I 面のボス，周りのかいのを擊て！ 


X 郎邮日用573.日" 2 HD 撕お4,即日円（税込) 
ブラザーエ業 ( TAK 巨 RU ) 巧0巧(日 24)2493 


し，本米の宅配の仕事をしてぉ金を祿いで， 
をのゎをで自かの宇祐•船に武器をつけたり 
もで きた。 をのへんでは 「スタークルーザ 
~ j に似ていたのになあ。 

X 68000 版では，これらは全部端折られて 
いる。これがいいか惡いかは俯1人の判断だ 
ろう。ただ，シナリオをシューティングゲ 
ームに アレンジしたといっても，美味しい 
ところをまとめてあるわけではなく，ある 
程度重要だと思われるところだけまとめて 
ある。ほんとをいうと，このやり方はちよ 
っといただけないなあと思うのだが。 

シュ-ティンクグ-ム •ク ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

まあいい。実はシナリオはこのゲームじ 
はあんまり関係がないのだ。なんたってシ 
ューティングゲームだから。 

さて，ゲーム自体は初めてやる雛しい 
力す，コツを覚えてしまえばわりとラクにで 
きる。 シュー テ ィングと してはあっさりし 
ているので，なかなか敵を倒す爽快感があ 
る。慣れるまではとにかく敵の弾をよけて， 
連がしていれば，最後までいけると思う。 

でも，私の視点から，をしてこのゲーム 
がただのシューティングという方丽から見 
て，気になった点がいくつかある。 

まず，ディスクアクセスがをれほど多い 
わけではないがちよっと気になる。 

をれしパワーアップがほとんど意味を 
なしていないこと。贊否はあるだろうけど， 
而クリアしたらノ ーマル装備になってしま 
う のが、 ちょっとね。 



♦スター h レーダ*- 



あし自分のオプションじ耐久力がある 
こ「無限にしてくれて死んだらなくな 
る」にしてくれたほうがシューテ イング 
してはよいと思うのだが……。 

をれから，スコアをつけてバランスをう 
まく整えて，何周でもループできるように 
してしまえば， パ、リノ 《リのシューティング 
ゲームとして，なかなか楽しめたと思うの 
だが……。 

さて，ゲームをやる前に， OPTION に入 
ってみると，面白いことにシナリオの ON / 
OFF ができることに気づく。どうせならシ 
ナリオモードとシュー テイン グモードにし 
てくれればよかったのに。シナリオをもっ 
t 練ってくれれば少なくとも二度は楽しめ 
るハダだ'。 

最近の X 68000 の シューテイ ング ゲーム 
は，どちらかというと雛易度キロで，買った 
はいいけど，解けなくてジレンマがたまっ 
ている人が結構いると思う。この ゲーム は 
をんな人向けかな？ 


まとめ 


値段が安いわりじは，結構楽しめてしまう。 
原作は忘れたほうがよさそう。音楽は巧みがみ 
かれるところだね。私としては，ちょっと PCM が 
目立ちすぎて浮いていると思うのだけど，気に 
入ってしまえば気じならないでしょう。ハデな 
ドラムが好きならよいかも。曲の構成としては， 
なかなかうまくできています。 

そういえば，あんまり関係ないかもしれない 
けど，このゲームですムが最も気に入ったところ 
は，コンティニユーの仕様。はまったときに， 
何度も何度もできてなかなかよい。ワンボタン 
でコンティニユーできるところがゲームの進巧 
を巧げなくていいなぁ。たピ同じ面を繰り返す 
のじ，ディスクアクセスがちょっといただけな 
いよな。うん。 

それじしても……いまからでも遅くない。バ 
ージョンアップしてほしい。 


総合評価 

X 68000 版シナリオ 
わ値段 
音楽 

シューテイング度 
わ勧め度 


0 5 10 

I I I 

★ ★★★★ 
★★★★★★★★★ 
★★★★★★★ 
★★★★★★★ 

★女 ★★★★★★ 
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• F 巧ストライクイーグル I シナリオ 


湾岸弱し隹いじめショー 

先頃発売されたフライトシミュレータ， 「 FI 5 ストライクイ 
—グル II 」じシナリオ集が発売された。最ネ刀のシナリオは 
終わってしまったという人も，シナリオのバリエーション 
や登場兵器が増えれば，まだまだ楽しめるぞ。 


Shibata Atsushi 

柴田淳 


F 15 ストライクイーグル II に，追加のシナ 
リオディスクが発売される。… 

ソビエトに潜入するもの，東西ドイツ園 
境線での戦い，をしてかの湾岸戦争の3本 
のシナリオが入っている。 

僕も最初は，追加シナリオが3本とは少 
ないなあとか思いながら遊んでいた。だが， 
ひとつふたつと終わらせて， 3番目のシナ 
リオに差し掛かってやっ t 納得した。 

例のコキコキオヤジを操作して湾岸の段 
を開くと，さらに奥に，10個ほどのメニュ 
—があったのだ。考えてみれば当がのこと 
だったのだが，やっぱり湾岸戦争のシナリ 
才がメインだったんだなあ。 

さて，をのメインの湾岸シナリオだが， 
HISTO 民 K ： AL と書いてあるだけあって， 
もゃんと戦史に沿ったリアルな作戦斤動を 
体験できるようになっている。たとえば， 
爆撃目標に撃ち込むのら，空対地ミサイル 
というよりら，爆弾を落 i ： すノリに近いも 
のがある。 

目標まで飛んでいって，30キロくらいま 
で近づくのだが，いっこうにロックされな 
い。目標が画雨からはみ出ようっていう 
きになって，やっ t ロックマークが化たの 
で急いでミサイルを放りこむしをうだ， 
あのテレビのニユースでいやというほど見 
せられた，レーザー誘導爆撃だかなんだか 



目標発見! 


X 6 邮邮用日" 2 HD 版 日.2邮円(税別) 

7イク□フロースジヤバン 巧日 423(33)7781 


のガンカメラの映像が，をっくりをのまま 
我が家の X 68000 のデイスプレイに展隅]さ 
れているのだ。これがよくできていて，僕 
はけっこう気に入っている。 

ブつの而 ♦♦♦♦♦ 八 ♦♦♦♦♦♦ 

1番目のシナリオは， F 15 を駆ってスカ 
ンジナビア半琼ノルウェー沖からソ連に侵 
入し，地 . h のターゲットにミサイルをキ T ち 
込んで'帰還するというらの。 

ここらへんはかつて東西が戦の最前線だ 
っただけあって，地が空ミサイルサイトら 
ゴーカにもりばめられている。迎擊機らた 
くさん飛んでくるので，か属のシナリオよ 
り緊張した戦脚が楽しめるからしれない。 

さて，が戦の最前線でもさらに緊迫の度 
が高いのが，2番目のシナリオの舞台であ 
る旧東西ドイツ国境付近である。 

こちらは海沿いの前者とは違い，小高い 
山が立ち並ぶマップ上での戦腳となる。速 
なった山々を越えて敵の本問 i に切り込む， 
i いう感じが拙快なのだ。 

こちらでら同じく，敵の攻驚がけっこう 
激しい。まあ，軍事上重要なところだった 
から，当たり前ではある。 

また，攻撃目標として移動ぶのミサイル 
発射台が化てきたりして，をの筋の人には 
いろいろと楽しみ方があるのだろう。 

で，最後のひとつが前述した湾岸戦争 I : 

いうわけ。ノく、リエーシヨンが広がり，プレ 
イらまた楽しくなるのではないだろう力、。 



きそうなシベリア上空 



グーム だからね え ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，このシナリオのリアルなところは 
をれだけにとどまらない。僕がいもばんリ 
アルだと思ったのは，迎筆機も満足に上げ 
られないほど弱っちいイラクの軍事施設を， 
片っ端から清していくい、う「弱い者いじ 
めの快感」を味わえる点なのだ。 

僕は前から思っていたのだが，嚴ぶの合 
衆国は弱い者いじめの戦争しかしない。湾 
岸の前のパナマだって，結局驅い者いじめ 
だよな。湾岸戦争でも嚴初のころでこをイ 
ラクの底力みたいなものが恐れられていた 
が，あれだけの大軍を送り込んで合衆圃が 
勝たないわけがない。 

をういえば，も t もと入っていた何本力， 
のシナリオにしてらをうだが，今凹の追加 
シナリオにも，アメリカ人特有の思想（と 
いうより単なる思い込みじ近いカリみたい 
なものカミ，どこ t なく漂っている。なんと 
いう力>，テロリストと力’共産主義者とかい 
う，っまり彼らが諸惡の根源 t 思っている 
ものにがし，異常なまでの敵対'じ、を燃やし 
てるのだ。 

をういう部分さっきの弱い者いじめが 
同居しているところがなんともアメリカ人 
らしいし恐えてならないのだが，あなたは 
どう思うだろう力>。 

時差ボケの悲劇 

海外からの移植モノが時期外れになってしま 
うのは，ある程度はしようがないことなのかも 
しれないが，やっぱりドイツはとっくに統一し， 
ソ連もなくなってしまったのた‘。時期外れとい 
うよりは，時代遅れになってしまったのだな， 
この場合は。 

そこで，今を追加シナリオを出すときじは， 
未来を先取りして作るようじすれば，こんなこ 
とじはならないはずた’。 

たとえば， 

「ゲゲッ！日本とインドが巧めてくる」 
「カストロをたたけ！バレーボールの恨みを 
晴らすのた•」 

とかいうのはどうた‘ろうか。 
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XlL a 己 out G II 

世間をあっと驚かせた， XBBOOO 版「グラディウス1」。すで 
じ買って，十二みじ楽しんでいる人も多いと思う。もう何 
周もしてしまったという人はともかく，なかなか先に進め 
ないという人はこの記事を読んで，再び挑戰してみよう。 


Nishikawa Zenji 

西川善司 

Shindo Noriyuki 

進藤慶到 


•グラディウス II 



あらゆるところでいわれつくされた^は 
思うが，あえていわせてもらう。まさ力，， 
「出たな!！ツインビ ー 」のあとに出るとは思 
わなかった。 

さて，コナミは，ま年の「パロディウス 
だ!」からこの「グラディウス1しまで，単 
一機種用パソコンソフト t しては結構な売 
り上げを記録したらしく，今後数力ち間の 
インターバルは置くものの，またなにかを 
作ってくれをうな気配がある。ま，売れる 
やつあ，売れるもんだなというのが実感で 
すな。 

で，今巧は先巧のレビューのアフターケ 
アというかたちで進行する。ノー ミス.パ 
ー フェクトクリアの手引きとしてわ役に立 
てていただきたい。なわ，テクニカルアド 
バイザとして LIVE in ’92のコーナーでわ 
馴染みの進藤慶到氏の協力を得た。 

ストジ1 ノ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

太陽から湧き出るフアイヤードラゴンに 
気をつけて進めば，なんなくボスまでは行 
けるはず。ボスのフェニックスのテーマが 
鳴り出,したらオプションを右横に並べ， 1 P 
の スコアの 千の位に自機の沉を合わせてレ 
ーザーを擊ち続けよう。攻撃力が十分なと 
きはたいてい1回目の接近 fl 寺に倒すことが 
できる。1回目の接近で倒せなかった場合 
は，フェニックスの首のかけ根にショット 



X 6 邮邮用 5'2 HD 版2枚組9.邮0円(税別） 
コナミ 巧03巧が 4) 日日7日 


が苗たるような位置に自機を動かし，ヒッ 
トアンドウェイを繰り返せばいいだろう。 
また，フェニックスは16四攻撃したあとに， 
自爆するこ t を觉えてわこう。 

ストジ2エイリアン ♦♦♦♦♦♦♦ 

マップのいちばん上を中'じ、に通ると，比 
較的楽にカプ七ルを集めることができる。 

2师前半で装備を失った人や，装備が十分 
でない人は無理な冒険をせず，こちらのコ 
—スをオススメする。 

ボスのビッグ アイには いくつか有名なを 
全地帯があるので紹介しよう。オプション 
の数が十分な人は，腕が仲びてくる前に図 
1-1 の位置にオプションを縦に広げながら 
潜り込む。ここで撃ち続けていれば腕にも 
当たらず，ビッグ アイが 吐き出す大小の夕 
マに^ 当たらない。破壊後は スクロールが 
再削する 力3'， このときはまだ背景に当たり 
判定があるので注意。背景の当たり判定が 
なくなるまでは （ 自機のショットが貫通す 
る まで），小刻みに スクロールに 合わせて後 



ビッグアイは安を地帯でが処 


M しよラ。 

装備が十分でない人は「ッーウェイミサ 
イル」を装備しているこ^が最低条件で， 
図 1-2 の位置がを全地帯となる。こっちのは 
前方向ノーマル ショット I : ツーウェイミサ 
イルカ;'あれば スピー ドも何もいらない。ボ 
ス寸前でミスした場合にオススメだ。目玉 
の化き出すデカい肉塊は自機の上スレスレ 
をかすめていくので，なんとも快感。しか 
し，装備が強力でない場合はビッグアイ本 
f 本にはほとんどダメージを与えられないの 
で自爆を待つかたもとなるだろう。 


ストジ3 綠 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


ステー ジ中は「気をつけて進め」としか 
いいようカミない。 

し力>し，ボス，「クリスタルコア」にはな 
んと^意表をついた安全地帯がある。登場 
徐最初に腕を広げた t きに本体の懐に飛 
び这み，弱点の位置の真ん前に移動し，あ 
とはひたすら擊つ。注意したいのは懐に飛 
び込んだあとでも，微妙に クリスタルコア 



クリスタルコアは懐じ飛び込め 


図 1-1 図 1-2 
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が縦に動くが，これに動じず，自分に自信 
を持って自機を動かさないこと。をして， 
連射。 

ここのを全地帯は装備の強弱にかかわら 
ず使えるし，さらに遮蔽板の撃ち返しもあ 
さっての方向へ飛んでいってしまうので， 

2周自以降でも有効だ。 

ストジ4义山 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ステージ中盤の火山が上下にいきりたっ 
ているところが1周目の雛所。ここはオプ 
シヨンが あって ツーウエ•イミサイルまたは 
ダブルショットを装備しているならば，才 
プションを噴火口の線上に並べて，火山弾 
を撃ちながら向こう側のハッチを破壊し， 
をのあ t に次の火山の嗔火口に備える。こ 
の面にかぎらず G II ではハッチを見かけた 
ら，なによりも優先して破壊することを心 
掛けよう。 

ス尹-ジタ巧 Y ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

モアイは攻撃が1発で^ 口に命中すれば 
倒すことができる。よって，敵を貫通する 
フオトンミサイルだとかなり楽。 

ボスモアイは口からプチモアイを吐いて 
くる。弱点はもちろん口なのだが口に攻製 
が命中すればするほど，プチモアイを吐く 
ペースを上げてくることを覚えてわこう。 

ここはオプションの数が十分なときは楽 
滕だが，直前でミスをしていてまる桃同が 
だとまさに地獄である。をこで図2を見て 
ほしい。この位置に自機を合わせるとまっ 
たく嘘のようにプチモアイに当たらないの 
である。まったぐ驚きである。私は母親の 
体内から化てきた!：きより驚いた。 


図2 




モアイにはフオトンミサイル 



君は何周できるか 


ストジ目 

高速ステージ。コースは各自何度も死ん 
で体で觉えよう。砲台はすべてカプセルに 
変わるため，コースさえ頭に叩き込めば， 
装備復活にはもってこいのステージだ。 

ボスのビッグコアマーク II にもこれまた 
人をバカにしむようなを全地带がある。出 
現時に，コアのカバー上のホいラインに自 
機の先端が合うように座標を合わせるだけ。 
あ t は真而回に擊つなり，お爆を待つなり 
君の自山だ。 

ス9-ジ1ボスオンパレード ♦♦♦♦ 

ボスオンノタレードのボスはをれほど雛し 
くな L 、ので省略。始後のカバードコアは画 
面いちばん左真ん中を11しじ、に左右に避けて 
いれば楽勝。決してミサイルの数に圧削さ 
れて パニッ クにならないように。 

ス尹-ジタ磬 ♦♦♦♦♦八 ♦♦♦ 

はがれる床地帯で死ぬと，らうハマリの 
ように見える力;'，ここにもちゃんと拔け道 
が'あった！ 

スタートしてスピード0速の状態から斜 
め前上方向に I! 巧而敵上スレスレまで上昇し 
をの位置から後ろに下がる。晒酣左いっぱ 
いに斤ったら，今度は前進をする（図3)。 
グラ フイ、ソ ク_卜.ではもうほとんど衝突して 


いるとしか見えないのだが，萊洋の神秘か 
西泮の幻か，死なないのである。 

をの直後のボス，デモスは，たとえ装備 
がで全であっても，まともに戦うとまさに 
地獄。細いレーザーが飛びかい，ザコの敵 
弾が舞い踊る。まるでこの世の不幸が一気 
にのしかかってきたよう。しかし，ここに 
も驚くべきをを地帯が存在する。図4を見 
てほしい。ここにいて速がをしているだけ 
でいいのだ。ここにいると中央に設證され 
たレーザー砲が発身寸されないばかり力>，床 
天かを這い圆るザコどもの敵弾も食らわな 
い。なんという奇跡。 It’s miracle . 

オプションがある場合は，例によって縦 
に広げてこの位置にいれば 0 K 。 ものの数 
秒でデモスはあの世斤きだ。 

このほかに，デモス合体日本にこいつのコ 
ァ本体に自機をめりこませて，相手の向爆 
を待つという戦法らあるが，こちらの具が 
的な方法:はあえて化せてわく。 

最後は問題のカニ。下で足をタイミング 
よくかわす！：いうのが一般的だが，画酣右 
端中央が•近で足の動きに合わせて，自機を 
上下に動かして避けるというダイナミック 
かつエレガントな方法もある。2周酉り、降 
はこれは必修事项だ。 

さあ，ここまでくればゴーファーはもう 
すぐだ。本当に彼は最強なのか？をれは自 
分の目で確かめてほしい。ガンバレ。 


ひと巧違ラ MIDI 巧応 


コナミは MIDI 対応にかなり真剣に取り組んで 
るな，と感じる。「出たな!！ツインビー」のとき 
もそうだったが ，単に原曲の音をを MIDI じ置き 
換えたピけではなく，その楽器に合ったアレン 
ジを施していた。今回の G n もまたがりで， MT 
-32 系， SC -55 系の2機種に，それぞれ独自の方 
ホで対応している。 

MT -32 系に対応したときは FM 音源 + AD 
PCM + MT -32 といった構成で BGM が奏でられる。 
「パロディウスだ！」のときは， MT -32 のプリセ 
、ソト音を内蔵音源に重ねていたが，今回はコナ 
ミオリジナルの LA 音色を多用するなど，かなり 
クオリテイの高いものになっている。 


しかし，音声などのが果音が割り込んできた 
ときじは AD PCM ドラムがとぎれてしまうので， 
そのへんはご愛敬。 

これに巧して SC -55 モードのときは， BGM を 
すべて SC -55 じ任せてしまって，内蔵音源は巧 
果音に専念できるため，実に快適なゲーム進斤 
が楽しめる。クワイアを効果的に使った化大な 
アンサンブルは緊張感を高めゲームがよりいっ 
そう楽しくなる。 

MT -32 系での演奏のほうが（内蔵音源がミツ 
クスされるせいもあって力、）アーケードに近い 
イメージというのが，どうやら一般的な意見の 
ようだ。 （善） 
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■ FT け 

hLUlEUI 

電波新聞社が移植じこだわるだけこどわつ 
た「イース」0もはやオリジナルといえるほ 
どのアレンジが加えられ，もうひとつの新 
しい「イース」を作り上げました。それに 
対するユーザーの反応は？ 



ィース 

►グラフイックもいいけど， BGM のアレン 
ジけ寺にドラム）がとてもよかった。 

西本英樹 (19) 化海道 
►電波新閒社独自の素峭らしい顾师，アレ 
ンジカす とてら いい。 グーです。 

阿保：嵩也 （19) 青蘇® 
►ショックを受けた！をのまま移植をし 
なかった屯波に， ゲーム 中の技術に， フィ 
ーナの颜に……。 鈴木雅之 （18) 栃木県 
►帷かに背景や敵キャラはかっこよくきれ 
いになりました。しかし，アドルカ;' 3. 5頭身 
なのはよくありませんね。どう見てもひょ 
ろひょろ化の短足ちゃんでしょう。まだ， 

3頭身のほうがかっこよかったのではない 
でしよう力’。あし登場キャラクターのグラ 
フィックも閒題です。サラは自をつぶるに 
しても フイー ナさんの颜が…… 。 ゴーバン 
にいたっては，もうモンスターみたいじや 
ないですか。アニメ調でいいからかわいら 
しくしてほしかったです。 

宵田泰治 （17) 愛知県 
►第一印象が"質ってよかった"でした。 
ェグイグラフィック，リアルな動きなどす 
ベての点で X 68000 のゲームでいちばんだ 
と思います。をして，解き終わったときの 
感趙が‘‘らういっちょやろ"でした。さす 
が名作といわれるシナリオ，サクサク進。 
ダン ジョン。 やっぱり ゲーム というのは"何 
度もやりむくなる’’ものであってほしいと 
思います。でら， MIDI 対応じゃないのは愚 
外だったし，残念でした。 

小原健一 (18) 宮城県 
►う〜ん，マスターでさえ3回に1回く、、ら 
い，プロテクトチェックに引っかかるのが 
技術力を感じさせてくれます。 

大概 飛雄吾 (22) 東京都 
►なんといってらグラフィックがすごい。 

をして誰でもクリアできて而白い。 
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石附悟 (16) 新潟県 

►グラフイックやサウンドが X 68000 のハ 
—ドに合った出来なのがいい。 

を木孝則 （16) 千葉県 
►音楽にはちよっと失望してしまいました 
が、 グラフィックがただ扛のではない。な 
ん t いってもアレンジが'うまい。 

石元良信 (18) 徳島県 
►いままでありがちだったアニメ顔とは， 
一線を画するリアルなグラフィックに脱帽 
しました。ザひ，「イース I しも電波さんか 
ら出してほしいですね。 

森下晶仁 (18) 岡山県 
►う〜ん，いいよなあ。ゲームを始めたと 
きには，自分の想像とあまりのギャップに 
戸惑ってしまったけど面白かったです。エ 
ンディングらくどくなく，さっぱりした思 
いで終わることができました。 

田沼慎一 （19) 宮城県 


►本'当にここまでやっていいのか？とい 
うようなアレンジにびっくりしました。全 
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AFTER REVIEW 


怖:としてはかなりまとまっているし，制作 
者のこだわりがたわってきて非常によかっ 
た。しかし，オリジナルが'オリジナルな 
だけに，グラフィックとゲー ムシステム 
の バランスが 少し崩れているところがあり 
ますね。特にボスキャラとの戦關なんかは 
気になりました。グラフ ィ ックはリアルで 
も，動きが本当に昔のゲームしているのが 
なんか変。まあ，ここまで変えてしまうと 
「イース」 L はいえなくなっちゃうかなあ C 
傲底的にやってもらってもよかったのに。 

山中俊义 (21) 化海道 
►さす力3'， P 串間をかけただけあって素晴ら 
しい出来ですね。 X 68000 ならではの「イー 
ス」 世界が存分に表現されていて非常に満 
足です。こうなったら，ザひ「イース I しも 
移植してららいたいものです。 

小野央雄 (22) 神奈川県 
►オリジナルのイ.メー ジを完全に壊してし 

貴が美 in イ 

皆さんこんじちは。アンケートハガキじは普 
き切れそうもなかったので，勝手ながらこれか 
ら「イース」の感おを始めてしまいます。 

3 年ほど前に， PC- 8801 版の「イース」を友人 
宅で見せてもらってが来，私はずっとフィーナ 
のファンであったため，いやがおうじも「イー 
ス」に対する期待がふくらみます。 

購入したあとさっそく起動すると，天野氏の 
才ープニンググラフィックと" FEENA" の曲が流 
れてきました。ちなみじこのグラフィックじは 
合いそうじないけれど，私は本来の曲のほう力《 
好きですね。 

そして，ゲーム内容ですが視点がちょうと‘「ゼ 
ルダの伝説」っぽかったのでジャンプのない昔 
の「イース」を改めて感じました。デフォルメ 
キャラクターが浮いているとはいえ，全体的には 
いままでとはまったく違う「イース」の世界が 
よく表現されています。特に，青と白の神殿な 
んて芸術です。ただ，あれだけ美しい背景なん 
ピから，もうかしフィーナをきれいじ描いてほ 
しかったかな。 

経験値稼ぎもほとんど必要ないし，少、しずっ 
謎が解けてい〈あたりは，ゲームバランスがい 
い証拠でしょう。たた'一度ピけ，どうしても塔 
のトラップがわからず，友人に電話してネック 

レスのヒントをもらってしまいしたが . トホ 

ホ。また，戦闢もグラフィックとサウンドのお 
かげで楽しく戦うことができました。ボスキャ 
ラの難易度も適度でよい。ボスの中ではホあ青 
をが手強かったようじ思います。 

塔の中では 3 日ほどさまよってしまいました。 
あちこちじイベントが隠してあるし，しピいじ 
敵キャラは強くなるし結構大変でした。塔のど 
こを目指すか惱んだときじ，私は「イース J の 
CD を參考じしました。塔の最上階だけ曲が違う 
ということは.その曲が鳴っている場所を目指 


まう強烈な移植がすごい。 

相田正彦 (23) 神奈川瞩 

► L にかくよい。だが，フイーナがブスだ 
あ！電波さん責任取ってくださいよ。あ 
あ，わが憧れのフィーナはいずこ……〇 

本真光 （17) 鹿児截県 
►いま遊んでもやっぱり面白い。をして， 
グラフィックから音楽ま で載髙。 

旧辺和也 （17) 神奈川瞩 
►移植にこれほど気を使ってくれているの 
がとて扛うれしいと思った。 

星野政孝 （18) 埼玉県 
►人物のグラフイックは嫌いだけどほかの 
部分はいい。でらやっぱり XI 版のほうがが- 
き だなあ。 S を涼 (13) 京都府 

►期待を襄切らない化米に満足です。アレ 
ンジここまでやってくれるとは思ってな 
かった。でら，やっぱり「イース」なので 
をむして遊べました。辻益夫 （18) 東京都 


せばいいということがわかってから，ずいぶん 
かけずりまわりまわったなあ。しかし，ラドの 
扉の開けかたがわからず I 日を使ってしまいま 
した。う〜ん，それじしてもあのシーンでレア 
が ハーモニカを 吹いてくれたら， エンディング 
はもっとよくなったかもしれませんね。これは 
装備するアイテ厶，特に宝箱から得たものを演 
出でうまく使うことが重要だということです。 

ラストのダルクファクトが現れるバックの化 
理は，"アリオン"のラストを巧彿させてくれま 
したね。シチユエーシヨンが似てな〈もないで 
すよね。「ほざけ人の子のみ際で！」なんていう 
セリフがあったら完璧なのじ（笑)。 

ダルクファクトを倒したあとは，ファクトの 
章を開くことでエンディングじつながる……。 
ここで I 本のシナリオが塔のようじ築き上げら 
れて見事に終わります。最近のゲームじしては 
地巧でシンプルだけど本当に見事でした。ちょ 
っと気になったのは，エンディングでフィーナ 
もレアもサラも出てこないことです。こ，これ 
は「イース II 」が出るのでは？ちょっと期待し 
ちゃいます。 

ちょっと，ベたほめですがもちろん難点もあ 
ったりします。まず，ミユージックモードが見 

つからない . これはあるのでしょうか，あっ 

たらぜひ教えてほしい。夕じドギのアップのグ 
ラフィックが見たかった。そして，スタッフロ 
—ルの文字ピけきれいなのはなぜ？もっとゲ 
-厶中の文字にも気を使ってほしいのです。つ 
いでじいうと，サラが亡くなったあとじせめて 
ドアぐらい閉めてあげてもよかったんじゃない 
ですか。せっかくミ酉場のわ兄さんがいるわけで 
すから。 

ということで I ユーザーのた わごとです。巧 
はどのゲームが私を待っているのか，いまから 
楽しみです。 岩願貴代美 (20) 福岡県 


発売中のソフ h 

★スーパー上 ミ 毎ドラゴンスタイ ブラザーエ業 (TAKERU) 
X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税込） 

★スタートレーダー ブラザーエ業 （ TAKERU ) 
X 68000 用 5"2 HD 版4,800円（税込） 

★マスターオブモンスター II システ厶ソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ヴェルスナーグ殺乱ファミリーソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(お別） 

★へビーノヴァブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 5"2 HD 版4,800円（税込） 


新作情報 


★ ノア M . N.M ソフトウエア 

X 68000 用 5"2 HD 版7,200円（税別） 

★スピンデイジ ー II アルシスソフトウエア 
X 68000 用 5"2 HD 版8,700円(税別） 

★シム アース イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版 12,800円(税別） 

★レミングスイマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

★レミングス シナリオ 集（仮）イマジニア 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ F 29 R 巳 TALIATOR イマジニア 

X 6800 CI 用 5"2 HD 版価格未定 

★超人鬥 X 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★苦胃頭捕物嘘電波新聞社 
X 68000 用 日" 2 HD 版価格未定 

★エイリアンシンドローム 電波新聞社 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★バトルテック〜失われた聖杯〜 

ビクター音楽産業 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★ 688 アタックサブビクター音楽産業 


X 68000 用 

★ふしぎの;’をのナディア 
X 68000 用 

★究極タイガー金子製作所 
X 68000 用 

★ TATUJIN 金子製作所 
X 68000 用 

★エアバスター 金子製作所 
X 68000 用 

★棋太平 SPS 
X 68000 用 

★ FIFTY TEMP 巳 ST (仮称） 
X 68000 用 

★保存版口ードランナー 
X 68000 用 


5"2 HD 版9,800円(税另り） 
ゼネラルプロダクツ 

5"2 HD 版価格未定 


5"2 HD 版価格未定 


5"2 HD 版価格未定 


5"2 HD 版価格未定 
5"2 HD 版価格ホを 

ファミリーソフト 
5"2 HD 版価格未定 

システムソフト 

5"2 HD 版7,800円（税別） 


★シュートレンジ ビッツー 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

女ジョシュアパンサーソフトウェア 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★ ドラゴンスレイヤー英雄伝説 SPS 
X 680 CI 0 用 5"2 HD 版価格未を 

★ウルテイマ VI ポ ニーキヤニオン 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 
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ぴくせる君 ver .1.20 


グームづく 0のお手伝い 

X 680 日 0 の代表的な機能であるスプライトのデータを 設計 
する手助けをしてくれるのが，スプライトエデイタという 
やつ。この「ぴ〈せる君 J は前にも発売されていたんだけ 
ど，このたびバージョンアップの運びとなつた。 


Takahashi Tetushi 

高橋哲史 



M . N . M . Software が制作し，ブラザー 
工業から3巧19日に発売されるの力す，この 
スプライトエディタの「ぴくせる君」。さ 
あ，これであなたにも衞単に M . N . M . 級の 
ゲーム が作れる……，というのは大ウソで 
すが（だってどんな ツール 使ったって，嚴 
後は勞力と根性とセンスの勝負だもんね） 
もよっと期待してしまいますよね。さあ， 
「ぴくせる君」ってどんな子なのかな？ 

ひ。ぐが夕 ^^^ 川 imim 川 mi 川川り川 m 川川 mmiiMii 

「ぴくせる君」は画面上部に表示されてい 
る 描画 コマンドし 下部じある編集 コマン 
ドのふたつの命令体系を持ち，スプライト 
パターン256個をエディットできます。 

実際の作業エリアはエディットエリア 
(128 X 96， 64 X 48 のいずれかを選が。作業 
中の変更も可能）と呼ばれ，をこにエディッ 
卜したいスプライトパターンを一黯表から 
呼び出して（または，いちから描く）パタ 
ーンを作成することになります。 

エディットエリア中には，さらにサイズ 
エリアというものを指定することになって 
わり，後述のアニメー ション スプライトを 
義の指まなどはこれを基本に斤われます。 

描圃コマンドは，点，直線，ボックス， 
サークル，ペイントなどがあり，またカッ 
卜&ペースト，左右上下反転も用意されて 



64X48 の作業エリア 


X 郎邮〇用 5"2 HD 版2巧組 4.邮日円(税込) 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(884)8493 


います。基本が]な機能がしっかり揃ってい 
るけれど，特に目茅斤しい機自居もないといっ 
た堅実な雰閱気です。パレット設定もごく 
オーソドックスにまとまっていますカミ， 
RGB , HSV 両方ぶで選択できる細かい心 
遮いがありがたいところです。 

さて，描画コマンドである程度パターン 
を描き終えたら編集です。用意されている 
編集機能じは口ーテート（パターンをドッ 
卜単位でずらす），リバース，90度ターンが 
あります。これらの機能で左右のバランス 
を！：ったりしながらパターンを仕上げてい 
きます力す，サイズエリアにがして有効とい 
うことには注意。まあ，少々失敗してもア 
ンドウがあるのでを'心です。 

描き上がったら確認です。「ぴくせる君」 
には確認用の機能として VIEW 画面表示， 

をして簡易 アニメーション 機能が備わって 
います。 VIEW 画雨は256 X 256， 384 X 256, 
512 X 424 の3種類の画而モードを選がして 
スプライトー鹽表を表示するものです。 

アニメ 機能では サイ ダ エリアの 枠で128 
パターン まで アニメーションパターンをセ 
ットでき，さらにアニメーションスピード 
も変えられるようになっています。 

出来上がったパターンをセーブして， 
BASIC から利用することも可能になって 
いますので，初'!:、者の方でも比較的備単に 
活用するこ L ができるでしよう。 

ひ。ぐが巧苗のぶな • ホ 川川川川 m 川川 im 川 II 川川川 I 


「ぴくせる君」はわ!：なしくて固立たない 
ですが，なかなか成績の良い傻等生タイプ 
の子です。しかしまだ融通のきかない 
ころやわがままな点があるので，をこを直 
せば，とびきり素直で良い子になるでしよ 
う。もともと素晴らしい素質を秘めている 
ので，あとはをれを磨くだけです。と，ま 
あ成績表の通信欄ふうじいう t こんな感じ 
でしよう力、。もなみに私はいつも「集団斤 
動になじめない子です。もっと協調性を持 
たせてください」と書かれてました。 


どのへんが融通きかないかといいますし 
まず挙げられるのはエディットエリアの大 
きさが2段階し力，用意されていないという 
ところでしょう。せめて中間にもう1段階 
ほしかったところです。このままだ！： 「中 
ボスのやや小さめ」ぐらいのキャラを作り 
たい t 思ったときにちょっと不便です。 

エディットエリアの移動もいちいち メニ 
ューで選ばせるのではなく，画面端でダブ 
ルクリックすると自動的に8ドットずつス 
クロールしてずれるといった仕様にすれば 
もっと快適になると思います。 

あと起動時のスイッチとして右クリック 
を色を拾うスポイトにする S ’’ がありま 
す力 S '， 右クリックはふだんからほとんど遊 
んでいるので，デフオルトでスポイトにし 
たほうが自然ではないでしょう力，。をクリ 
ックすれば色が拾える，というのはこのテ 
のツー ルの わ 約束事ですので。 

細かい こ とですが「口ー ド •セー ブ完了 J 
のメッセー ジが システムのエラー瞥告メッ 
セージと同じ フォーマットなのは わざとで 
しょう力，。ちょっと心臓に悪いです。 

全体的にはシンプルを身上としているだ 
けあって，凝ったことはあまりできないけ 
れど，必要な機能だけ厳選してまとめられ 
ているといった感じです。個人のにはごて 
ごて機能がついているごっついツールより 
も，シンプルなものが好きなんですけどね。 
!懒入を考えていらっしゃる方はをのへんが 
決断のポイントになるでしよう。 



スプライトーお表で全体を確認 


88 Oh! X 1992. 4. 




















[特集] 

ぶ熟する片ムと 
日本の文化 


我々の身の周りじは，さまざまな事物，思 
考が存をしています。そして，それらは決 
して単独で成り立っているわけではなく， 
互いに影攀し合いながらを化を遂げている 
ものです。流斤や文化もまたしかり。ほか 
のみ野の要素をも吸収しつつ，徐々じ浸透 
していきます。さらに，国を越えて影響す 
ることもあるでしよう。 

パソコンで楽しむダームは，数ある文化の 
中では比较的新しく，やっと定着してきた 
という程度です。成おしたとはまどまだい 
えませんが，ここまできたからじは多方面 
とのつながりが見受けられるはずです。そ 
こじはもちろんいい部みも悪い部みもある 
でしようが，しっかりと見極めることで， 
これからどうすればいいのかが見えてくる 
のではないでしようか。 
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[特集]成おずるグームと曰本の文化 


A in の箱庭感覚と日本経済 

濡れ手で巧の八ブル経済 

Izumi Daisuke 泉大介 

どんなゲームであれ，それが1個の人間によって作られたちのであるなら， 

その生活や，周りの状況が，多かれ少なかれ反映されているはずでず。ここ 
では， 「AIIIj の中に曰本の現状を垣間見てみましよラ。 


1986年も終わろうかという頃，をれまで 
にない新しいタイプのゲームが登場しまし 
た。 「 A 列車で巧こう」というポップな（ジ 
ヤジィな？）タイトルをみえられたこのゲ 
ームは，広大な原野に大陸を横断する鉄道 
を敕設し，火統領尊用列車を大陸のう一 
方の端までまらせることを图的としたもの 
です。もちろん，線路を敷くには経雙がか 
かります。ゲーム關始当初のプレイヤーの 
資金は微々たるもので，とても大陸を横断 
する長い線路を引くこ^などできません。 
プレイヤーは沿線住民の足となる路線を敷 
設し，をの逃贷収入をも^に線路を延ばし 
ていくのでず。 

線路を敷く列車は 「 A 列華」と命名され 
てぉり，搭載している資材を使って自分が 
動いたあとに線路を歡くという機能を持っ 
ていました。搭載できる資村•の疆は限られ 
ていますから，より劾率的に線路を延ばを 
うと思ったら，最前線に驴、を作り，資材を 
港から逃んでわかなければなりません。さ 
もなければ，赞材がなくなるたびに スター 
卜地点である火陸の端の港までお分で資材 
をがり にい かなければならないからです。 

A 列華，貨物列車，客車のいずれをまらせ 
るにら経费がかかりますので，利益を化す 
のは大変です。 

化段の移動はコンピュータによって操作 
されています。最ネ刀は民家がまばらに点な 
する程度の止地ですが，鉄道の剛通とと扛 
に住民が住みつき，住居がしだいに增えて 
いく様子は見ていて本当に楽しい^のです。 
「 A 列率で巧こう」 arf ， A 列車)では数 
ドット角の小さなマスが化居を表してわり， 
もようど地図を上から眺めたような感じに 
なっています。最初はポツリ，ポツリとし 
か増えない化居も，本格的に（コンピュータ 
による）開発が始まるしまるで雨後のれの 
子のようにワラワラと増えていきます。こ 
うなるとしめたもの。ホぞ統きだった環が 
線は黑字に変わり，次のステップを踏み出 
すに足る余剩の資金を手にすることができ 
90 Oh!X 1992.4. 


るわけです。 

I A 皿の目指したもの 

最新作の 「 Ain 」 では， A 列率の「街を発 
展させる J という楽しみを中' じ、 に ゲームが 
巧*成されました。しか今腹の街は，コ 
ンピュータによって满，中,された见るだけの 
受動的な街ではなく，プレイヤーが自かで 
ホを加えることのできる街なのです。マン 
ションを建てることができ，貸しビルを建 
てることができ，さらには遊園地やスキー 
場まで自分の手で好きな場所に作ることが 
できます。 

をして，これらの自由度と引き替えに， 

A 列車の， 

"世の中，銭や" 

の法刖に加えて，よりいっそう敝しいルー 
ルが 導入され ま した。 

"世の中，なれや" 

I ：いう法則です。 A 列苹では資材はレール 
の敷設のためだけに使われていま したが、 
Ain ではマンションや貸しビルはらとより， 
コンピュータが勝手に巧う民家の建設にま 
で利用されるようになったのです。 

資ネオ^ないところでコンピュータが'家を 
述てていた A 列率のほうが非現英のだった 
のですが， ADI でこの法則が導入されたが 
ために，プレイヤーは旅客の輸送のみなら 
ず，膨大な盛の资がを常に配達して回らな 
ければならないいう賣め苦をなうこ！：じ 
なりました。 

マップは A 列率から大きく変更され，ク 
才ータービューになっています。 A 列率で 
は平地がをで埋まると，をれ U 上をが增え 
ることはありません。マップが平面なので 
すから，これはしかたのないころでしよ 
.う。 Am ではクォータービューとなること 
により，これに上方向の発展性が加味され 
ました。素朴な民家は街の発展につれて買 
収され，マンションに置き換えられます。 
地域が振興してくると地伽らしだいじ上昇 


し，ついに街は現突の街がをうであるよう 
に，高層化されていきまず。 

いわば AID は，マクロな経済をミクロな 
地网の上に導入した経済シミュレーション 
だ i ： いうことミ J できるでしよう。ミニチュ 
アの風景の中にミニチュアの列苹ををらせ 
て，経済の香りを楽しんでいればよかった 
A 列率の箱庭は， Ain になって本粹的な市 
場原理で運営される「より現実に近い箱庭」 
となったのです。プレイヤーはこのリアル 
な箱庭を相手に，鉄道を社を経営していか 
なければなりません。地域が振興するほど 
住段の数は増え，旅客が增えて逃貨収入が 
運巧経费をうわ回るようになっていきます。 
反面，地価は上がり，新しい鉄道の敷設に 
はゎ金がかかります。資金が危うくなれば 
銀斤から借金をしなければならないでしよ 
う。な年3巧には決算があり，利益に応じ 
た税おが課せられます。ちろん鉄道施設 
や自社マンションには固を資産税むかかり 
ます。税金の徴収される6巧に，をれだけ 
の刑意がなければすく、'さま倒産です。 

本分の列車の逃斤のほうは， A 列率に比 
較すると，より本格的になっています。列 
車ごとに，どの駅を何晴に出発する力’，ど 
のポイントをどちらに曲げるかを随時設を 
できます。この作業は縮小された地図を見 
ながらマウスでちよちよいと指定するだけ 
です。ポイントを切り替える際には，縮小 
マップの上で実際に走らせてみることもで 
き，自分が思ったように列車が運巧するか 
どうかを試すことができます。 

列車扛進化しを車両に ATS が完備され 
ました。追突，正而衝突しをうになるこ 
れが自動的に働き，直前で停止するように 
なったのです。 A 列幸の「ポイント切り替 
えはおだけ」という不合理ゆえに発生した， 
無慈悲な賠償をに泣かされることはらうあ 
りません。 アクションゲーム 並みの キーさ 
ばきで，間一髮ポイントを切り替え終わっ 
た，というスリルは味わえなくなりました 
が，より本質的な列単の運行に尊念できる 



ようになったのです。 

かくしてコンピュータの中に，現実に近 
い箱庭経済と現実的な列車運斤システムを 
持ったミニ社をと呼ぶに足るものが構築さ 
れました。 A 皿はをの性格上シムシティー 
とよく比較されます。都市計画に基づいて， 
工業地域，商業地域，住宅と配していくシ 
ムシティーのほうカミ，自分の思いどおりの 
街作りができて楽しいという人もいます。 

A のでは列苹の述巧-こを意のままです力す， 
マンションや貸しビルとなるとまったくの 
コンピュータ任せ。数イ閒の自社ビルロ^外の 
ビルがどこにどのように建設されるかはま 
ったくの化たこ勝貨です。プレイヤーは 
一介の鉄道全社の社長にすぎません。をん 
な人に都巿計画をうんぬんいわれるのは， 
市長の歓迎するところでは*りますまい。 

合い言葉は「3ブロック先の商業地域よ 
り，憐のコンビニ」。やはりをれが現実の世 
界というもので’す。 

圓 日本輸株式会社 

Ain のマップ1は，広い田閣風景の中に 
既化の幹線が1本と小さな狐，というシチ 
ュエーションで始まります。駅の裴手には 
広い空き地があり，これはマップの外から 
やってくる貨物列車が逃んでくる資材の集 
穂場として使われています。マップの外か 
らは旅客列車も到着します。この小さな駅 
じ蜂り立った乗客は，まだビルらなく，こ 
じんまりとした家々が並ぶ， I 调発の手が入 
っていないのどかな光景を目にすることで 
しょう。もちろん，人口はまだ多くはあり 
ません。タウンと呼ぶのがふさわしい程度 
の规模です。既存の幹線は，労働需要の多 
い都市部へ i ： つながっている。そういうこ 
とになっています。 

マップ中にはところどころに集落が見え 
ます。幸い地侧はどこら似たり寄ったりで 
すから，少しでも人口のある^ころに鉄逍 
を通すのが運賃収入を上げる道だ!：いえる 
でしょう。 All 棟式を社の社長もをう考え 
て，4巧1日，この未側発の地域に路線を 
ひとつ新設しました。列車を!船入し，ダイ 
ヤを設定していよいよ逃斤關始です。乗客 
は幹線の到着する訳からはをこをこ乘って 
きました。しかし，がり返し逃松をした新 
設の口ーカル駅のほうの乗客はさっぱりで 
す。鉄道需要七いうらのがまるで存をしな 
いのではない力、，とさえ思えるほどのみじ 
めさ。列苹はさっそくホ字を計上していま 
す。数日たっても，状況は一向に好転しを 
うじありません。社長は，一計を案じまし 


た。 

"鉄道需要がないのなら作ればいい" 

をうして社長は，まず幹線駅の訳前に4 
つのマンションを述設します。旅を列車は 
撤去し，代わりに貨物列幸を運串去して，幹 
線駅に秘まれた資ネオを七ッ七 t 口ーカル駅 
へ^:運搬。もちろんローカル訳裘手の止地 
は，資材置き場として購入しました。適当 
な量の資ネオが運搬されたところで，すぐさ 
まこちらにも4つのマンションを建設。こ 
れでとりあえず，幹線で到眷した乘客し 
幹線訳からローカル駅へ到着した乗客の住 
む！：ころは碰保されました。新しい住民が 
自分の家を建てる場合のことも考えて，資 
が置き場には資材を山積みにしてわきます。 
このため，幹線訳の資材はほ t んど使われ 
てしまいました。社長は自分の巧物列率を 
幹線に乗せ，マップの外部から資ネオを運ん 
でくるように仕向けています。赞ネオ不足は 
徐々に解消されてい〈こがでしょう。 

ロー カル線の列率を再び旅客列車に置き 
換えて，1日1往復の列車をじっ L 待つこ 
と数日。ローカル®:の資材に変化が起きま 
した。歌からほど近い一角に民家が建設さ 
れたのです。幹線®りこ建設したマンション 
が功を奏して力>，最初やみくもに列車をま 
らせたときの2倍は乘客が乘っています。 
ローカル駅にある極度の数の人々が到着す 
るようになるしこもらも勢いづいて発展 
を始めました。資材は次からかへと消辦さ 
れ，民家がどんどん增えていきます。をれ 
につれて口ーカル線の乘客も増え，ものの 
2週間むしないうちに，逃貸は経帮をうわ 
圆るようになりました。 

消聲される資ネオを補うために，ネ上長は 
う1台の貨物列車を臟入。幹線®芝からロー 
カル駅への資がの逃搬にあたらせます。さ 
らに，旬:•日300人を超える乗客を運搬するよ 
うになった旅客列華を增発し，最も乗客が 
多い8時に，幹線駅，ローカル蛾の巧方を 
化発するようにダイヤを調整しました。こ 
れで現在運行•中の列単は計4本。旅客列革 
単体で見ると黑字を計上していますが，貨 
物列車が足を引っ張ってトータルはまだホ 
字でず。 

社長はさらじマンションを建設すること 
を決意します。利益が出るまで需要を增や 
をうというのです。赏をも苔しくなってき 
たので，現在8棟ある自社マンションを売 
りに化します。人口がどんどん增えつつあ 
るこの町では，マンションの需要はいくら 
でらあります。かかった建設費より高い値 
のついた4揀を売り仏って，をの資金を元 
にして，さらに2悚のマンションを建設し 


ました。 

この頃から述設業界は活気づき，新しぃ 
マンショ ンがひ とつ，またひ^つ t 建設さ 
れ始めてぃます。5巧中かには4本の列車 
を運斤してら，黒字を計上できるようにな 
りました。をろをろ，路線の拡張にとりか 
かることができをうです。 

I よくも悪くも日本は日本 

じ[上に挙げたのは， Am の典型的なゲー 
ムの進め方の例です。工業ら商業も発達し 
てぃなぃ人口の少なぃマップに鉄道の需要 
などあるわけがありません。プレイヤーは 
自分の手で需要を作り化さなければならな 
ぃのです。このことは，日本の私鉄 t 妙に 
符合して ぃるよう に思えます。こうぃぃ切 
ってしまうのは語弊があるかと思ぃますが， 
をれを承知であえてぃうなら，日本の私鉄 
も需要を作り出しながら線路の敷設を斤っ 
てぃるのです。 

たとえば首都圏の有名な私鉄では，東急 
の旧鹽都巿線がをうです。をの名の t ゎり 
この路線は，郊外の緑広がる田閣地帯から 
出 I 発します。をして，首都の中心を環がに 
走る JR 山手線の大きな駅「渋谷」へと乗客 
を運んでくるのです（正確には途中で別名 
の地下鉄に乗り入れてぃますが)。もちろ 
ん，緑の中にポツンい建った駅が，首都に 
供給できるほどの勞側力を抱えてぃるはず 
扛ありません。あたから Ain で斤うのと同 
じように，マンションが建設され，一大べ 
ッドタウンが造成され，駅前は開発されて 
ビルが林立ずる。をうぃった風景が，緑の 
中に突如!：して現れるのが田閣都市線です。 
—乘急は萊急不動産とぃう別をおじよって， 
これらの不動産事業を斤ってぃます。あた 
かも AI のマンションや贷しビルの営業カミ， 
をれぞれの子会社によって行われてぃる力> 
のご t くです。 

こんな例はぃくらでもあります。多摩セ 
ンターはべッドタウンとして山の中に建設 
され，小田急多摩線は乗客を満載して新宿 
じ向かってぃます。多摩センターからは京 
壬多摩線む延びてゎり，小旧急！：は別のル 
ートでやはり斬宿に向かってぃます。西武 
池袋線は埼玉に点をするべッドタウンから 
の乗客を池袋に運び込んでぃます。関西の 
例では，阪急ま嫁線などはこのタイプに入 
るでしょう。 

もちろん，造成したベッドタウンじ人が 
住んでくれなぃことには話は始まりません。 
近くに存在する大都市の労働需要があって 
こを，こうぃった關発は可能なのだとぃう 
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点は押さえてゎくべきです。 A III にはマッ 
プ外にほとんど游側需要のないマップがが 
をします 力；，こういった マップではマンシ 
ョンを建設しても乗客は增えません。また， 
なゎざりにされてきた都市交通政策のせい 
で，昼夜を問わず渋滞を繰り返す高速道路 
と幹線道路が，足としての鉄道の需要を支 
えていることもまた事実です。 

緒’; まシミュレーションと して A III を 見た 
場合に興味深いのは，「地上げ」がサポート 
されている点です。 マンション 需嬰が髙い 
ため， マンションを 建設しては，かかった 
帮用の J :. の値段で売り飛ばすという荒巧が 
可能なのです。また，棘の売興ができるよ 
うになっているのです 力す， 多少の上下はあ 
るらのの基本的には上げ基調で，ほぼ祕:奥 
に儲かるようになっています。ときゎり製 
ってくる暴落の直後は，まさに濡れ手に粟 
で財産を築くチャンスです。 マンション 転 
がし，をして棘とバブル経済が華やかなり 
し頃の 日 本経、済がここに縮図されています。 

さて，本分の鉄道 シミュレーション^ し 
て見た AI 11 には，若干の閒題点があります。 
これは現実の世界の要素をなるべく多く取 
り込んでゲーム化しようしたことの弊害 
だと思われるのですが，マップのスケール 
^時間のスケールが一致しないのです。マ 
ップ1の設定は，マップ外に乂きな労働需 
嬰があるということでした。ところ力 S '， 幹 
線奶を化発した列車がマップの外へ消えて 
巧•くのに半日もかかるのです。これはマッ 
プ巧に敷設した口ー カル 線でも同じことで 
す。最も乗客の多い午前8時に幹線奶を化 
発した列幸が ローカル 訳に到藉するのは夕 
一ぶです。「マップ外に労侧需要がある=通勤 
快速が儲かる」という目論見は，なんだか 
肩透かしをくったような格がです。儲かっ 
てはいてら納得できない。をんな気分なの 
です。 

もうひとつ。 Ain が U 本のゲームである 
図1 

1) シャーロッツ.ジャンクション 
炭坑石炭を産出 


ことを痛感させられる事実があります。旅 
舊:列率はきれぃなグラフィックとともに十 
数種類も用意されてぃるのですが，をれぞ 
れの基本的な述賃がぃくらなのか，心ぃう 
情報はマニュアルにはありません。ミクロ 
なマクロ経済を取り入れ，税金まで徴収さ 
れるとぃうのに，自分の鱗入しようとして 
ぃる列車が，どれだけの利益を上げてくれ 
るかを知る方法はなぃのです。旅を列車の 
なかには， 「 AR - in 」 い、うぃ力>にも怪しを 
うな名前をかけられた列率があります力3'， 
唯一これだけが実用になる列車です。最初 
は地道にぞぃ車雨で経営を安定させ……と 
ぃう锥趙は，を社を破産に導くだけ。実用 
にならなぃ列率は，黃観を添えるためにホ 
字を觉 fg で運用するのがぶ解とぃえるでし 
よう。列毕逃貨の情報は市販の解説本にし 
か載ってぃません。このあたりの莊技的な 
感覚には，巧滅を感じてしまぃます。 

m そして Railroad Tycoori は 

大陸を舞台にほかの鉄道をが^觀権を争 
ぃ合う ゲーム が' 民 ailroad Tycoon です。 こ 
れは IBM PC 刚（現在- PC -9801 用ら発売中） 
のゲームなのですが， モデル 化が実にうま 
ぃ。ゲームを化立させるうえで不嬰な要素 
は実に大胆に削ってしまぃ，残された要素 
を使って，矛盾のほとんどなぃ完璧な箱庭 
社をを形化してぃるのでず。 

プレイヤーは需要を作り化す必要はあり 
ません。需要は潜在的な社会資本として， 
すでに存か1してぃるとされてぃるからです。 
練習モードから実例を挙げて説明しましよ 
う。この紳智モードでは3つの熙が設置さ 
れ，3台の車両が逃転されてぃます。訳は 
図1のように並んでわり，それぞれ下に描 
げた施設の近くを選んで述設されてぃます。 
このため， 1) の献[には石炭の供給があり， 

2) の駅には石炭の需要があります。 1) から 


2) へ石炭を運搬すればをの運賃を得ること 
ができるでしょう。また 2) と 3) の間で，旅 
客と郵便物の運搬を行えば，これまた利益 
を上げることができます。実際，すでにま 
っている3台の列車のうもの2台は，この 
ために使われています。 

さて，閒題は夕戈る1台です。この1台の 
動き力 s ', Railroad Tycoon の鉄道逃営のす 
ベてをいい表しているといえます。この列 
率は， 

a ) 1) で石炭車を連結する 

b ) 2) でこれを切り離し，鉄が運搬率を速 
結する 

C) 3) でこれを切り離し，工業 f 製品述搬幸 
を連結する 

d ) 2) へ戻って a ) から繰り返し 
というダイヤで運用されているのです。 a ) 
で 1) から 2) へ運ばれた石炭を利用して， 2) 
の製鉄所は鉄を作り化します。この鉄を積 
みをんで 3) へ運べば，工場で加工されて製 
祐が作られます。をれを需要のある 2) へ運 
ベば，すべての斤程で運賃を得ることがで 
きるわけです。 

もうわわかりかと思います力 ;', Railroad 
Tycoon では離時列車の編成を変えること 
ができます。をして，常に需要と供給のバ 
ランスを見ながら，生産地から消雙地へと 
物資を輸送することによって，利益を上げ 
ていくようになっているのです。 

シャー ロッツ •ビルの 少し上には，木を 
切り化して村•木を作っている製が所があり 
ます。ここに訳を作って材木をシャーロッ 
ツ.ビルに 運べば，製紙工場で紙が作られ 
ます。リッチモンドには紙の需要がありま 
すから，これをリッチモンドへ運び，帰り 
に工業製品でら乘せてくれば，ここでも無 
駄なく利益を上げるこ^ができることでし 
ょラ0 

練稱モードで採用されるマップはアメリ 
力の來海岸を中心としたらので，ゲームは 
1832年から始まります。このときにはグラ 
スホッ パと 呼ばれる初期の繁気機 I 則車し 力， 
利用できません。勾配ではスピードがめっ 


2) シヤーロッツ • ビル 

製鉄所石炭をイ吏って鉄を生産 
製紙巧材木をイまって紙を生産 
巿 郵便•旅客の出入り•紙と 

食品の需要 

村 郵便•旅客の出入り•就業 


3) リツチ モンド 

工場 鉄を使って工業製品を生産 

巿 郵便•旅客の出入り.紙と 

食品の惡要 


製品の霖要 



きり遲くなりますし，牽引できる率両の数 
も知れたらのです。プレイを続け年数がた 
っていくし次々！:な性能の機閒率が登锡 
してきます。自分のもっている列車のどの 
機関苹を，新しい高性能のものと取り替え 
るかはプレイヤーに任されています。最高 
スピードの高いらの，牽引力の強いらのな 
ど，それぞれの特徴を踏まえて導入する路 
線を決•定しなければなりません。粒货物を 
牽引するならスピード重視ですし，鉄など 
の重巧物を牽引するなら牽引力 Z ® 視です。 
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いくら機闡苹が足りないから}:いって， 
旅客や郵便物などスピードを要求されるも 
のと鉄運搬車両のような重量苹両を混成す 
るのはマズイ編成です。列車のスピードが 
落ちてしまいますから，予定していた逃賃 
を得ることはできません。こうしてプレイ 
ヤーは，需要と供給を結びつけるだけなく， 
いかにして劾率よく列車を運巧するかとい 
う点にもを意をキムって，会社を経営してい 
くのです。 

列寧の通るルートの設定は，マップから 
駅をクリックしていくだけで 0 K です。ポ 
イントの切り替えは，プレイヤーが設定し 
た運行マップにしたがって自動のに巧われ 
ます。駅に着いた！：きの列車の編成も，編 
成:する車両をマウスで避がする だけ i 简単 
になっています。ポイントの切り替えや， 
限られた広さの操車場で列幸を-再編すると 
いうのもパズルのようで面白いは思うの 
です力 S '， これらはは葉としてバッサリ削除 
されています。をのくせ，自分で列車を編 
成する楽しみや，ルートを設定する楽しみ 
はまったく損なわれていないのですからた 
いしたらのです。 

もうひとつ感と、させられるのはタイムス 
ケールです。新しい蒸気機闡寧は数年ごと 
にしか登場しませんから，タイムスケール 
を小さくしたのでは次世代の機闡車の登場 
を待ちくたびれてしまいます。これに合わ 
せてタイムスケールを大きくすると，今度 
はルート変更などの作業が難しくなります。 
この解決策は ， Railroad Tycoon のを計年 
度である2年を，マップ上での1日に相当 
させる，というアイデアです。ブレイヤー 
の1 U の収支が2年分の収支として換算さ 
れ，これを元に収支報告が作成されるとい 
うのです。こうしてプレイヤーは，矢のよ 
うに過ぎていく会計年度のなかで次世代の 
機関車の登場を待ちながら，マップの中で 
逃斤中の列車にリアルタイムで手を加える 
ことができるようになっているのです。 

これに自社株や他社株の売質，新しい遊 
業を興すための投資，他社の奶に乗り入れ 
て価格競争を巧うなど，鉄道の觀権を摇る 
ための権謀術数が絡まってきます。このス 
リルを存分に味わうほどに，まだゲームに 
習熟してはいない自々がもどかしいくらい 
です。 

I 日本鉄道とアゾリカ鉄道 

Railroad Tycoon のこのような箱庭経済， 
箱庭社会を見てしまうと， Ain の箱庭経'宿 
はどうも押し着せがましいものに思えます。 


片や需嬰のあるところに鉄道を引いて逃巧 
する Railroad Tycoon , がや鉄道を引いて 
から需棠を作り化す A 田。マンションを転 
がし，止地を較がして利益を上げるこの方 
法は，「儲るのだが経済のどこかが狂ってい 
る」という印象をどうしてら仏ができませ 
ん。どうしてこのような違いが,|||,てしまう 
のでしよう力，。 

アメリカ大陸は広乂です。をしてをの閣 
止は天が寶源に截んでいます。お炭あり， 

石 i 山あり，鉄鉱おあり。をして民 aih-oad 
Tycoon の時化，人々は西の フロンティア 
を因指*していました。媽寧で移動した人が 
住み着いた小さな町が，をこかしこに点が 
していたのです。豊富な水をたたえる川ら 
あり，産業が芽生えています。点をする鉱 
山からて場へ原科を輸送する，あるいは， 
点をする町を列率で結び，來部から工業製 
品や食料を運ぶ。これは実に自然な展開だ 
といえるでしよう。 

しかし，やがて自動卓というより肖山な 
移動手段を提供する産業の隆盛ととむに， 
鉄道の旅客輸送業務は衰退していきました。 
考えてみれば，あの広い圃±をくまなく鉄 
道網で覆うというのは大変な作業でず。ま 
た，をの網の目の中に東京都がすっぽりと 
収まってしまうようでは，とても住民の足 
としての旅客輸送は期待できません。移動 
ホ段の中'じ、が自動率へ移行したのは無理 
からぬこ！：といえるでしよう。また，遠距 
離の旅客輸送に飛行機が活用されていると 
いう点も見逃すことはできません。鉄道は， 
遠距離旅客を運ぶには飛行機にかなわず， 
地域の足なるには華にかなわず，まさに 
"帯に短したすきに長し"というが況で 
す。現在では一部に長距離旅客列車（ほとん 
ど趣味の世界）があるにはあるのですが，鉄 
道の主流は20両を越える貨車を引っ張って 
藤進する巧物輪送になっていきます 

一方，日本の園上はご存じのように，資 
源に乏しく，山がちです。まれに資源が発 
見されることはあっても，ひ！：つの工業を 
支えるに足るほどの埋蔵量は期待できませ 
んでした。なかには石炭のように豐富な埋 
藏量を誇るものらあったのですが，露天掘 
りのできる才ーストラリア産のものなどを 
しのぐだけの低伽格で供給するこ L はでき 
ず，産業の中'11、が石油絳'済に移っていくに 
したがって次々と閉山されていったのは記 
憶に新しいところです。 

このため日本では，资源は船によって外 
圃から逃び込まれ，をれを利用するために 
工業は湾岸に興りました。つまり，国内に 
わける資源の需要と供給を結ぶ鉄道の収入 


は，ほとんど期待できなかったということ 
です。また，口本が長い歴史を持つ国であ 
るということも忘れることはできません。 

山あいの小さながは，一見するとフロンテ 
ィアにできた小さな村と同じようなものだ 
という印象をもたれるかもしれません力す， 

をれがどんなに周りを山に閒まれた寂しい 
ところにあるがであっても，今 II に至るま 
で何百年もの歴あを持った村である！：いう 
点は重嬰です。今 II まで実際に人がそこで 
生巧してきたのですから，口用品で手に入 
らないらのはありませんし，あえて外部か 
らの物赞の輸入に賴らなくても人々は生活 
していける基盤ができているのです。フロ 
ンティアに突如 t してできた小さながが， 
東海岸からの物資の輪送なしには立ち巧か 
なかったの L は大きく逆います。このため 
口本では，アメリカでいう東部からの乂强 
の物資の輪送^これまた望めません。 

をんななかで鉄道が生き残るには，必然 
的に「需嬰を作り山す」方法しかなかった 
ともいえるでしよう。幸いこの狭くて山が 
ちな国止が睐方して，アメリカのような高 
速道路網の充突はまだ望めをうもありませ 
ん。舗装すれば高速道路ができるアメリカ 
とは違って，山を切り開き，あるときには 
トンネルを掘り，川には橋をかける必要が 
あるからです。加えて，火都市圏の道路事 
情の惡さは日常の見 L しての率のが在寇譚 
を否定するに十分です。小さな国止ゆえ， 
飛行機の登場による遠距離旅客輪をへの景夕 
嚮はをれほど大きくありません。搭乗手続 
きに要する時間を含めると，結局かかる時 
間に大差がなくなってしまうからです。 

力> くして，アメリカの物資輸送中と、型， 

11本の旅客輸送中'じ、型という，別々の形式 
の鉄道がをれぞれの国で生き残っています。 
をして Railroad Tycoon や AIH を見る！：き， 
なめてこれらのゲームがそれぞれの国の鉄 
道の歷おからどれほどの影響を受けて いる 
かという点は見逃すことができません。自 
分の身の間りを見回し，冷静に考えて夕析 
してみると，あまりにもご都合主義的だと 
さえ思えるあの A I の箱庭経’;るは，実は口 
本経済の縮図だったのだ， t さえいえるの 
ではないでしょう力，。 Ain に対して抱いた 
「どこかが 狂っている」 という印象は，本 
当は日本経済に対して抱かなければならな 
い疑問だったのではないでしょう力>。結局 
はうたかたの夢のような経済だったのだ， 

と日本中に知らしめす証券不祥事が起きた 
のは，こんな疑問を抱いてすぐのことでし 
た。をして現在の日本経済は，をのツヶを 
払い続けていかなければならないのです。 
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[特集]成熟ずるグームと曰本の文化 


RPG - 箱庭に続くゲームは 

感情移入の快感と次世代のグーム 

Ogikubo Kei 获蓮圭 

面白いゲームかどラか，といラことを語るのは難しいといえまず。「面白いち 
のは面白い」といってしまえば，それまででずが，それでは話になりません。 

さまだまなグームを"感情移入’’といラキーワードで斬ってみましよラ。 


ど一もど一も，春ですね。冬米たりなば， 
春唐がらし，ってなもんで。 

さて，毎回每剧，このテの特集があるた 
びに，今度は何を書こう力>， t 恼むわけで 
ある。今回も 「 RPG - 箱庭に続くゲームは」 
というテーマを特集のタイトルを無視して 
おげたわけだが，なかな 力，，思いつい たも 
のを理論武装していくのはむずかしい。こ 
り やい かん，ってなこともある。 

をんなこんなで恼んでいるとき，キーワ 
ードを見つけた。某所で話題になっていた 
"感情移入’’というなんということもない 
言葉だ。少なくとら"ゲーム性"っていう 
曖昧な言葉（実は曖昧でもないのだが，を 
う思わないめでたい人もいるらしい）より 
ずっとなに立つ。 

今回はをこから始める。 

キーワードは感情移入 

世の中にはいろんな人がいるもので，何 
にでも感情移 A できてしまう。女子高のセ 
—ラー服に感情移入する人らいれば，ハイ 
ヒールに感情移入する人らいる（私ではな 
いぞ）。 Oh ! X ユーザーの多くは X 68000 に感 
情移入しているし（私はしてないと思って 
いる力 S '， 自信はない），なかにはポップアッ 
プハンドルに感情移入したり，才ートイジ 
エクトのドライブに感情移入したりする人 
もいるらしい。 

感情移入というのは，ただ単に「〜が好 
き」 L いうの!：はわけが違う。感情を移入 
する L いうのは，自分の感情ををのが象物 
に投影することである。 X 68000 に何かがぶ 
つかったら「痛い！」とつい叫んでしまう 
I か ，ウィーンとディスクを吐き出す姿に 
エクスタシィを感じると力，，をこまでいか 
ねばならないのだ。 

どうやら ， FM TOWNS ユーザーじら 
FM TOWNS に感情移入している人が多 
をうだし，昔の Macintosh ユー•ザーにも多 
かった。 Macintosh が生まれた背景には，企 
94 OhIX 1992.4. 


業や-大学のものでしかなかったコンピュー 
夕 i ： いうものを個人の手に与えるという， 
権威と個人が閒っていた1960年化の西海岸 
文化に負うところが大きい力 f ， をれを20年 
も30年も経ったいまでも同じ文化を背負え， 
というのはゎをらく感情移入の成果であっ 
て，正統的嬰ボではない。 

シュー ルレ アリズム へまった ピカソに向 
かって，「青の時化のピカソはどこへいった 
んだ」と叫んでいるようなものだ。1990年 
化の Macintosh は1990年代の新しい义化を 
創っていけばいいのであって，いつまでも 
ヒッピーがどうしたと 力，， ビジホ スマシン 
に堕するのがどうとかいっていては，をれ 
は進歩がないというものである。1960年化 
の人々はをれなりに進歩をポめていたので 
あって，停滞した文化を求めていたのでは 
ないはずだ。 

請がどんどん逸れている力;'，マシンに感 
情移入するとは，をういうことだ。をれで 
もって，みんなそれぞれの感情移入のしか 
たをしているので， X 68000 がどうなってい 
くかも，感じ方が各者各様だ。1987年に 
X 68000 が登場した当時の思想にこだわる 
人は，次•肚化の X では互換性がなくてもい 
いから，再び夢を与える新しいマシンにな 
ってほしいと願い，いまの X 68000 というマ 
シンにこだわる人は互換性を重視する。 

えっと，何の話をしてたんだっけ。あ， 
ゲーム だよな。 

で，ゲームである。ハードウュアに感情 
移入する人もあれば，ソフトウュアに感情 
移入する人もある。どっちかというと，ソ 
フトウェアに感情移入する人のほうが多い 
だろう。私はをもをも感情移入しにくい夕 
イプらしく，あまりをういう経験はない力;， 
多くの人はさまざまなものに感情移入する 
ものだ。 

映画を見て涙するというのは，感情移入 
の成果であり，出来はひどくても感情移入 
させれば 「いい映画だった」と力，，「いいド 
ラマだった」とネ見聴者は思ってくれるので， 


単純な感情移入テクニックを多用したくだ 
らないテレビドラマが横行し，私はテレビ 
を観なくなる。せっかくいい話なのじ，つ 
いラスト付近で感情移入をさせるテクニッ 
クを詰め込んだばかりにしらけさせるハリ 
ウッド映画もたくさんある。観ている人の 
感情をやたら煽らなかった I :いうだけでも 
「羊た^^^の化黙」は評価したいところだ。 
つまり，いい映画と感動的な映画は一致し 
ないのである。 

たとえば，感情移入させるテクニック iU 
外に中身のない映画の化表としては，「宇宙 
戦艦ヤマト」シリーズがある（ひでえいい 
方。あ，そこのフアンの人，怒らないよう 
に）。面白いらので，こういう映画になると 
感情移入対象もいろいろである。まず，「宇 
宙戦艦ヤマト」という映画をのものに感情 
移入する人がいた。彼らは，シリーズもの 
が続くかぎり満足する。続いて，キャラク 
夕一やをの世界に感情移入する人もいる。 
なかには，デスラー砲の引き金に感情移入 
する人らいたからしれない。 

だいたいにして，受ける映画というのは， 
主人公に感情移入しやすいようになってい 
る。ただ私は，無理やり感情移入させよう 
という姿勢があからさまに見られるモノ 
(映画にしろ小説にしろ）が嫌いなだけだ。 
ゲームもひとつのメディアとして，感情 
移入させたものの勝ちである。やっとゲー 
ムの話。 

ゲームの場合，自分で操作するというイ 
ンタラクティブ性が面白い効果を出してい 
るのがポイントだ'。 

■ グ-ムと感情移入 

感情移入の対象を考えてみよう。 

1) ゲームをのものへの感情移入 

2) ゲームの世界に対する感情移入 

3) ゲーム巧の物語への感情移入 

4) ゲーム巧のキャラクターへ * の感情移入 

5) ゲーム 内の アイテムへの 感情移入 




いままでの 「GAME OF THE YEA 民」 
でさまざまなアイテムが肋满キャラクター 
賞を取ったことを見ても，アイテムへの感 
情移入があることは明白である。 

人には感情移入しやすいらの，しじくい 
ものがあって，感情移入しやすいものをう 
まく配置し，感情移入しやすい物語を興す 
のが"感情移入を煽るテクニック" t 考え 
られる。たとえば，「プリン七スメー カー」 
では，多くのパソコンューザーにとって感 
情移入しやすい"女の子"を鹰接扱うとい 
う技によって人気を博した。 X 68000 でよく 
見られるアーケードゲームの移植も同様で， 
すでにある程度感情移入されているものを 
移植するわけだから，成功すれば人気が化 
るのは S たり前である（逆に，感情移入さ 
れているせいで，ひどい移植になったとき 
の罵倒らすさまじい）。そういった意味で， 
「パロディウスだ！ J t か「化たな!！ツイ 
ンビ ー 」に閒しては，私は割り引いて見て 
いるのである。 

ゲームを のものへの感情移入やをの背景 
への感情移入というらのを一考えるし原作 
のあるものが有利だというのがわかる。 

民 PG はをらをら自分が操作するキャラ 
クターに，アドベンチヤーゲームは物語に， 
感情移入するのが目的だった i ： いえよう。 
うまくいっているかどうかは別にして，だ。 

シミュレーシヨンゲームになると，いろ 
いろと感情移入が象が化てくる。「大戦略」 
を例にとるし M -1 エイブラムスに感情移 
入したり， A -10 に感情移入したり，ハリア 
一に感情移入したり，歩兵に感情移入して 
いる自分に気づいて面白い。感情移入して 
いない部隊がやられても何も感じないのに， 
感情移入した部駭だととても悲しい。 

「 A 列車で行こう」にいたっては，ポコポ 
コと建つ家に感情移入していたりする。 

人は何に感情移 A する力，，という問題は， 
精神分析の專巧をた " tb に任せるして，こ 
こはやはり Oh ! X らしく進めてみたい。 

■ 曰米のグームに見る 
感情移入巧象の違い 

「アウトラン」 i ： いうゲームがある。なん 
ていわなくてら周知のアレだ。ずホして， 
「 IndySOO 」 という AMIGA や IBM PC のゲ 
ームがある。画面写真を見比べてほしい。 

同じ自動車のゲームでも，感情移入の対 
象が変わってくることが一目瞭然である。 
「 IndySOOj でなくても，ストリートカーを 
使う 「 StreetRodllJ でもいい。 

アウトランで感情移入のが象となるのは， 
画面に映る世界であり，スピード感である。 


対して， 「 IndySOO 」 や 「 Street 民〇加」で 
は自分の逃転する苹両が感情移入のが象に 
なる。 

この違い，である。 

カッコいい言葉でいうなら，11本の1'1動 
卑ゲームは"をりによって得られる快感" 

に感情移入させるのにがし，歐米の自動率 
ゲームの多くは"走り"をのものに感悄移 
入させる。 

これは，民 PG にもいえる。自分とは違う 
な割に感情を投影する，というのが口ール 
プレイたる 所 iU のはずだ。テーブルトーク 
の民 PG はをの嚴たるもので，感情移入する 
ための小道具もなく，も分があるキャラク 
ターに感情移入するところからすべてが始 
まるといっていい。しかし，日本で開化し 
たアクション民 PG は遠う。感情移入が象 
は，キャラクター巧身ではなくキャラクタ 
一の揣く物語であり，キャラクターの世が 
である。キャラクターの生死や強さにこだ 
わるのは感情移入のためではなく，ゲーム 
遂行のためであり，なぜ遂斤したいかとい 
うしゲームの世がや物語に感情移入して 
いるからである。つまりはキャラクターを 
客観的に見れてしまうということだ。 

対して，「ウイザードリィ」や「ダンジョ 
ン•マスター」では，自分の操作するキャ 
ラクター自体に感情移入することが要求さ 
れる。だからこを手に汗を提るわけで，「ウ 
ルティマ」も自キャラクターを俯赋するネ見 
点ながら，キャラクター自 f 本に感情移入す 
る工夫がなされている。 

だから，私は「イース」より「ダンジョ 
ンマスター」のほうが好きなのである。 

「 A 列串で巧こう11し L 「シムシティー」を 
比べて見るのらいいかもしれない 。「シムシ 
ティー 」では術を設計すること肖体がすべ 
てであるが， 「 A 列車で斤こう11しの場合， 
街は間接的に作られていくものである。こ 
のあたりに キーが あるだろう。 

つまり，アチラのゲームはメインキャラ 
クターに感情移入させるような作りのむの 
が多く （ほとんど妄執的に追ボされるリア 
ルなシミュレーションはをの典型だ），円本 
のゲームは，物語や世界に感情移入させる 
ような作りのらのが'受けるということ力ずい 
ぇょぅ。 

どういう作りになっているかと，类際に 
プレイヤーが何に感情移入するかは，また 
別の問題なので，「ゎれは X X に感情移入し 
たザ」などといって文句をつけないように。 
頼むぞ。 

ここで，爆弾仮説である。世界や物語に 
感情移入するより，キャラクター自身に感 


‘Iff 移入するほうがより-人人である。子供に 
人気のあるものを見ている1：，きちんと性 
格づけされたキャラクターの織り成す微妙 
な動きより，キャラクターはステレオタイ 
プでも物語として面白いらのを好む傾向が 
あるようだ，というのが根拠だ。逆に，大 
人のゲームにはそれなりの緻密さが必嬰に 
なってくる。もっとも，姑近のハリウッド 
映画を観ているし’子供のほうが楽しめを 
うな容易に感情移入できる物語のらのが夕 
いようだ。気に入らないなあ。 

I RPG を見直してみる 

ここで請はまったく別の化がへと飛ぶ。 

今回の原稿のテーマにしようと思ってい 
た 「 RPG - 衞庭に続くゲームは」っていうや 
つだ。民 PG と靴庭を例にしたのは，この2 
つこを力すパソコンオリジナルの新しいゲー 
ムだし B うからである。蹤近民 PG が不調 
である力;'，それは艮 PG というジャンルの不 
調ではなく，化る製品の多く力す RPG という 
形式だけを借りむを易な心のに成り下がっ 
たからであって， RPG の衰退ではない。む 
しろ，民 PG 的なエッ七ンスが鞠庭型ゲーム 
に吸収されたとおるのがいいだろう。もっ 
とも，民 PG をヒーローごっこをする冒険ゲ 
ームだ I ：捉えれば，また別の結果となるが， 
ネムはをうは思っていない。民 PG をプレイし 
ている人を見るし正義感を持ったヒーロ 
一というより，自分より強い奴は許さない， 
のな単なる乱暴おである。をれを正義の人 
と勘違いするわ姫様が哀れなだけだ。 

さて，口ールプレイというのは役割满は 
t 訳される‘じ、理薇法の一穗である。ム、珊劇 
とかサイコドラマといったほうが通り力;'し、 
い。もちろん，ノ《ソコンの民 PGt はどうを 
えて^，名前の•外の関係はない。力 S '， 重變 
な概念である。简か康隆氏の『夢の木がか 
岐点』を読むと，心理劇の雰閱気がわかる 
だろう。ちなみに，私はサイコドラマの経 
験はない。一度，やってみないか^誘われ 
た力 S '， このテのは苦手なので逃げ回った。 

口ールプレイにとって重要なのは，をの 
役割になり切ることである。上手に与えら 
れた役割のふりをするのではなく，自分の 
役削に感情移入して演じなければならない。 
でないと，意味はない。演じるといってら， 
「あなたは浮気がばれた人気プロ野球選手 
を演じなさい」だと力、，「地球人に報復する 
ベテルギウス星人の将軍をやりなさい」っ 
てものはない。日常生活の，ちょっとした 
立場の違いが際立つ程度のものだ。 

役割に感情移入ずる，というのは重要で 
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ある。より深くをのメディアを楽しむため 
に欠かせない要素だといえるだろう。をう 
いった意味では，「イース」より「遥かなる 
オーガスタ」 の ほうが役割に感情移入する 
ことができる。逆に，「イース」は成長ヒー 
ローらのの シミュレーショ ンであり（主人 
公成長型の戦闘ロボットアニメが確実に少 
年時化を通過する日本のほう力す A 民 PG が盛 
ん，というのは当たり前なのである），「遥 
かなる才ーガスタ」は ゴルフアーの 口ー ル 
プレイなのである。をういえば，「ガンダム」 
のアムロはもろに， RPG 的だった。経験値 
を積みながら成長して，どんどん強敵!:戦 
うようになり，使える武器もいいものじな 
っていったもんな（しかし話題がヤマト 
やガンダムでは自分の歳をばらしているよ 
うならのだな）。 

役割を演ずるの力;'「ダ'ンジョン•マスター」 
みたいに周りはみんな敵，だと力％ゴルフ 
みたいにひとりでできる類のものならをれ 
でいい。相手が必要なものでも，コンピュ 
ータが演じられる単純な^のならをれでも 
いい（たとえば， レース やフライトシミュ 
レーションならをれでも いい カ ミ， 野球とな 
ると前が重いのはあきらかだ)。 

テー ブル トーク は数人の仲間が集まって， 
互いに役割 J を決め，刺激しあいながらしだ 
いに のめりこんで いく。をこにはヒーロー 
と いう単純な言葉で括れる者はなく， ただ 
情けない役割を担った者たちが想像力で想 
像の空間をさまようだけだ。こちらのほう 
が、 'じ、理劇や"ごっこ遊び’’じ近い。'じ、理 
劇は集団療法のひとつと考えられている。 
あくまでら，集団というのがポイントであ 
る。 

I 箱庭 ゲームを 見直してみる 

続いて，箱庭である。「箱庭療法 J ， 英語 
でいうとサンドプレイング（サンドっての 
は砂のことで，砂箱を使うから）である。 
これは，決められた空間に決められたアイ 
テムを使って自分を表現する（芸術家でな 
いの だから，好きなようにやれば いいの だ 
が) というだけの心理療法である。こちら 
は集団療法ではない。 

C 民 T 上に箱庭，つまり縮小宇宙を作り， 
をの世界の住人を観察しつつ，世界をコン 
トロール する。これが箱庭型 ゲームで ある。 
何に感情移入するかというし自分の創っ 
た世界に，である。自かの創った世界であ 
るから，感情移入は容易（なはず）だ。 

が， 現在ある箱庭型ゲームのほ！：んどが 
純がな箱庭とはいえない。完全ではない。 
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まだまだ足りないところが多い。 

をれはどこ力、，いうと"競う要素’’で 
ある。をもをも箱庭というのは，大きさを 
競ったり，人口を競ったりするものではな 
い。ゲーム だからしよう力すないという意見 
もないでもない力す，私が考えているのはゲ 
—ム という ジャンル じ留まらないものだか 
ら，をのへんはどうでらいいのである。 

初めは，住宅地と工場を離してゎくやつ， 
雑然とした街を作りたがるやつ，鉄道が好 
きなやつ，原発が好きなやつなどなど，趣 
味の世界から始める力 5 '，やがて，道路は渋 
滞やを害が起きるから全部鉄道にしよう， 
などというテクニックが登場する。をうな 
ったら終わりである。街という概念を仮想 
空間に閉じ込めたはずの箱庭が，をの箱庭 
にのみ通じる独特のルールに乘っ取った人 
口増加ゲームに堕してしまうのである。を 
うなってくるし感情移入はしづらい。 

こういうことの起きる 「シムシティー」 
よりは， 「シムアース」 のほうがより純粋な 
箱庭であるが，あれはちょっと アカデミ ッ 
クすぎて， スケールが 大きすぎて，ばかな 
私の頭ではちょっとね，っていう感じ。 「シ 
ムアン ト」は ゲーム 的な要素を入れようと 
しすぎた感じ。 「 A 列車で斤こう II しも同様 
に，より経営色を化して，競う要素が増え 
ただけ，箱庭ではなく シミュレーションじ 
なってしまった。 

つまり，民 PG も箱庭も，限界を見せ始め 
ているのである。 

I 手っとり早い感睛移入 

いちばん手っとり早いの力5'，対戦させる 
こ^である。ひとつの世界にがして複数の 
人間で挑 tj ' と，互いにフィードバックがあ 
り，感情移入はをれだけを易になる。力 S '， 
これは反則である。パソコンゲームは対人 
闕係を円沿にするための道具ではなく，人 
間とパソコンの1が1の対山をじよって娛楽 
を生む，という前提があるからだ。少なく 
とも，今回の原稿はをうである。 

映画的な手法を取り入れるのも手である。 
たとえば ， IBM PC の 「WING COMMAN 
DERH 」 はをうだ。綿密に練られた物語し 
をこに巧妙に仕組まれた 3 D シューティン 
グゲーム。日本のアニメを研究したと思わ 
せる演出。さす力 S '， ハードディスクを 15 M 
バイトも專有するだけのこはあって，苦 
境に瞒りながらも化擊する主人をに感情移 
入するのは避けられない。英語がよくわか 
らないというホックはある力;，いや，英語 
のわかげだったか! J しれない力;'，結構楽し 


めた。しまいには，自分の宇宙葬のシーン 
まで見られたりするのだ。だが，このテの 
は CD - 民 OM ゲーム L して今後，どんどん増 
えをうだから楽しみである。 

I RPG - 箱庭のその次は 

口ー ノレ プレイ， 箱庭。 ノ《ソ コン オリジナ 
ルのゲームを探していたら，心理療法のキ 
—ヮードに当たった。じゃあ，次のゲーム 
も，をういった方面から当たってみるとい 
いのではないか。をうすれば，既存のゲー 
ムの模做や，いまのゲームの発展おやシミ 
ュレーシヨンではない，新しいパターンが 
見えてくるのではない力、。 

をれでもって，キャラクターへ•の感情移 
入し競う/競わないにこだわらないことが 
重要となる。 

たとえば， エンカウンターグループ L い 
うものがある。何日閒か参加者を集めて俗 
世間から隔離し，1日に何時間も部屋で顔 
をつき合わす。いちわう， ファ シリテータ 
—というのがいて，流れをコントロ_ルす 
るカミ，よほどのこ t がないかぎり，登場し 
ない。 

で，何をするかというし何もしないで， 
ただ，顔をつき合わせているだけである。 
するし参加者は不をになる。やがて，誰 
かが何か発声する。をれまでにかかる時間 
は場合によりけりである力 S '， 数10かじ[上は 
たいてい黙ったままである。をのあとは， 
まあなるようじなる。 

こんなことで何かいいことがあるかとい 
うしあるらしい。要は，日常世界でつけ 
ている仮面を外すこし他人の目や自分が 
どう見られている力，，見透かされているの 
ではないか，心いう不安やをれを防ぐため 
の防衛などを取り私い，他人とのコミュニ 
ケーシヨンを図ることが重要なのである。 
をの場に感情移入できた人にとっては，す 
ばらしい経験となる。 

をで 流斤っている自己開葬七ミナ ーは 洗 
脳っぽい霧囲気もあるようだが，基本的に 
はエンカウンター グルー プやさまざま な' じ、 
理療法を応用して，自己を介抱する，じゃ 
なくて開放することが目的のようだ。 

我々はふだん，さまざまなものに気を配 
り，ストレスを感じ，神経をすり減らして 
いるわけで，どんな手段にしろ，互いに聞 
放できたら，をれは麻薬的な経験となる。 
をの快感にとりつかれた人は何度も何度ら 
通うようになる。 

自己關発七ミナーのほうは余談だが，キ 
ャラクターにのめりこむことによってふだ 




んの生活では表面に出てこない自分が’藤化 
し，をれ力':快感 t なる， t でもいゎう力，。 
をういった，考えようによっては危険なら 
のだ。 

単純に考えれば，ネットヮークっぽい， 
多人数でアク七スする空間が必要になって 
くる。しかしをれは，今回の趣旨に反す 
る。ゲームにをういった嬰素を混入するに 
はどうすればいいか。 

まず，コンピュータが動かしているほか 
のキャラクタ_が，プレイヤーが感情移入 
しているキャラクターを的確に知覚する 
(あるいはをのように見せる）ことである。 
これがないしいままでのゲームと変わら 
ない。ほかのキャラクターカミノ《ソコン「勺の 


今月の新作である。 

中世 ヨーロ ッバではカトリックが猛威を振る 
っていた。東をイスラム教じ押さえられ，西は 
海で，宗教な革でイギリスはプロテスタントの 
国となっている。 

カトリックはホ教を完璧じするためじ，徹底 
した異教弾圧を開始した。特に弾圧の対まじな 
ったのが，を地に巧っていた民俗信仰である。 
ケルト人の宗教，スラブ人の宗教，さまざまな 
原始的な民が信仰があり，か師が出かけていっ 
てが会を建ててホ教しても，生活に密蒼した借 
仰はなくならない。さらに，ユダヤ教を信じる 
ユダヤ人やジプシーが国境などものともせず. 
旅をしながら金を稼いでわり，それも飢 i 塞や疫 
病で弱っているカトリック世界には苦々しい存 
在だった。 

そんななかで， ヨーロッ パの一部で魔ホ巧り 
が発をした。異端審問官の元へは魔女を告発す 
る者が跡を斬たず.教会で異端と判断された 
人々は世俗裁判所へ回され，お問をまける。否 
認したら巧めまで拷問が待ってわり（魔女かど 
うかの判別まは〜してをきてたら魔ホ.死んだ 
ら人間ってなものばかりだから），告白したら火 
あぶりである。禁が生活をおしつけるカトリッ 
クの下じいれば，魔女扱いされるような性的に 
アブないやつが出てきてもまったく不思諾はな 
いではないか。 

「シム巧女巧り」はその，巧怖の中世を舞台に 
したをろしいゲームど。 

プレイヤーが巧げ出された巧は，フランスの 
北西。イギリスとの境に近い地方。ここは当時 
いちばん魔女狩りがをかった地域。そこで何を 
する力、。ああ，恐ろしや。マニュアルじよると， 
プレイヤーは村を散ホしながら，魔女を捜し， 
告発するのである。さらに"を発するのが本当 
のなホである必要はどこにもない"のた’。そし 
て，ここからが本当に恐ろしいのであるが，告 
発が認められて，異端と審判が下ると，プレイ 
ヤーは世俗裁判所の拷問係となる。第2のフエ 
ーズでは，自みが告発した魔女をお問して火あ 
ぶりじするまでをロールプレイするのだ。正に 
人の暗黒面を暴き出す恐ろしいゲームである。 
そんなゲームで，誰が婆さんを，屈強な男子を 
拷問したいと思うか？ 拷問である。若いホの 
子のほうがいいじま:まっとろう力<。へへへへ。 
フルアニメーシヨンはするわ，表情はリアルだ 


キャラクターにではなく，あたからプレイ 
ヤー自身にがして反応するような化理は感 
情移入を促す。現実世界でもをうだ。他人 
に自分を認識してもらうこと力3'，をの人の 
精神をどれだけををさせること力>。をうい 
う脚係をゲーム巧に削り化すのだ。 

続いて， ゲーム 世界内での コミュニケー 
シヨンに"正解"が存在しないこと。人々 
は正解を追いポめるからだ。ただし，ゲー 
ムに目的があるのはかまわない。 

箱庭であること。っまり，削じた空閒で 
あること。をうでないと化理しきれない。 

ちよっ t ヘンな I 也界であること。ステレ 
オタイプのありがちな世界では，而白味に 
欠ける，ってだけである。また，無理に現 

「シム魔女狩り」仮想レビュー 

わ，タイトで最小限のポイントだけはきっちり 
押さえた無款のない演出だわ，の最高のインタ 
ラクティブメディアなのだ。 

私はフランスのとある村へ出現した。職業は 
特にない。行動に巧して不必要な制限がなく， 

自みが何者かを採るためじ他人の情報を収集す 
るという無駄はなくなっている。村には広場が 
あり，やや離れて家々がある。領主の住んでい 
る城と，大きな教会がやけに目立っている。村 
を観察する。男の姿がかないのは，働いている 
からだろう。領主の評判は悪くないが，牧師に 
関してはそうでもないようた‘。 

すれ違う男が挨楼する。挨搂を返し，会話を 
ホめるなら即座に右ボタンを押す。すると，ポ 
ップアップメニューが出る。何もしないと，す 
れ違ってがわりど。 

そのほかの動きは左ボタン。 CD-ROM どけあ 
って，顔や姿おで巧の人たちを観察することが 
巧能だし，ま情もリアルだ。環をらすべて力、’ 3D 
表示で，玄関に飾られた魔除けさえもしっかり 
見てとることができる。 

移動はマウスポインタと左ボタン。村の中で 
あれば，どこへでも巧ける。城壁に囲まれてい 
るので，外へ出ることはままならない。まずは 
散歩。泉のほとりに座って增話に耳を傾けるも 
いい。ちゃんと村の住人じなり切るのど。村で 
は自由とはいえ，怪しい巧動は，自み自身が魔 
まイ吏いではないかと疑われる。こちとら巧物を 
ほう立場なのじ，逆にやられては元も子もない。 
このゲームは，I回のプレイがI時間程度で終 
わるため，セーブという概念がない。そのかわ 
り，毎回異なった王地で，異なったゲームを楽 
しめる。 

おっと。目の前を20歳くらいのけっこうきれ 
いな女の子が通り過ぎた。あの娘じしようとふ 
と思う。どうすればいいのだろう。まず，評判 
を調べねばならない。人巧の商い娘であれば， 
村人は彼女を気の毒がるだろう。そうすれば， 
いくら中世とはいえ，こちらの身も危ない。 

名はレジーヌというらしい。 

いろいろと liE 拠の捏造を始める。操作は簡単 
だ。マウスの操かで移動し，右ボタンでが况じ 
応じたポップアッブメニューで動作を選択する。 
会話も同様だ。拍子巧けする妙ないい回しでは 
なく，こちらの恵図が的確に表現される選択肢 
でうれしい。アドベンチャーゲームじありがち 


実世界っぽくしてら限度が見えるのはあき 
らかであり，をれがプレイヤーに見えてし 
まうのは得策ではない。感觉としては，ッ 
インピ ー クスのネ ホへ や ってきすこク ーノタ ー 搜 
査官を思いかせばいいだろう。 

どうをえても AI の世界であって，非常に 
むずかしいことである。力す，このくらいア 
ブない世界へ巧って，かめて新しいゲーム 
が登場する予感はする。 

世界や物語ではなく，操作するキャラク 
夕一にちゃんと感情移入できるようなゲー 
ムの登場が パソコン が新 しいメディアへ 脱 
ぶするむめに必要なものだと考えているわ 
けである。一部端折った^ころらあったけ 
ど，結論はまあこんなところだ。 


な「〜はないようだ J などという誰がしゃべっ 
ているかわからないせりふもない。発見したも 
のは目で見たものだけであり，それが何かは自 
みで判斷しなければならない。 

いよいよ，恐怖の魔女告発ピ。急ぐことはな 
いが，早く巧問したいのた’。もたもたしている 
のらしやくじさわる。 

教会の門を叩く。いかじレジーヌが魔ホであ 
るか，危険な存在であるかをアビールするのだ。 
もともとレジーヌは気取ったところがひんしゅ 
くを買っていたし，あらかじめ撒いておいた怪 
しげな增も巧を奏しそうだ。レジー厶が連れて 
こられた。こちらを脫んでいる e このホを思う 
存みいたぶれるかと思うと，イヒヒヒヒ。 

無知蒙昧な村人は，彼女が呪術で気に入らな 
いやつを病気じしようとした，という海を信じ 
ている。 ばかめ。 すべて 私が振れ回った デマ だ 
と知らず。 

やがて，教会も告発を認め，身柄は世俗裁判 
所へと移されることじなった。いまから私は巧 
問するのだ。目の前に連れてこられたレジーム 
はいまピ強気な態度ながら，增じ聞く拷問にわ 
びえている。ま'だ;令静さを保っているのは，自 
みが無実だと信じているからた‘。しかし，異端 
蓉問は甘くはないのである。無実はこっちも承 
知なのだ。最初は型どおりの質問。「妖術書は持 
っている力、」。うなずくわけがない。ふふふ，こ 
こで自白されて义あぶりでは面白くない。それ 
でいい。型どおりの審問は 4 日間続けられる。 
すぐに掩問に入ったのでは，キリスト教徒のを 
が廃る。 

ああ，告白しなかったばかな レジー ムよ。ホ厶 
は鞭を取り出した。助手にロープで縛り上げる 
ようじ命じる。 レジームの 顔が フルアニメーシ 
ヨンで険しくなり，こちらを脫む。へん。晩め 
晩め。「お前は妖術を使ったどろ」と，鞭を振る 
う。マウスを握る私の手も興巧で打ち潔えてい 
る。ああ，苦問の表情。かしずつ服が装け，白 
い肌が露出してくる。ええい，いくぞ。さらに 
…… a 义下.公巧良俗に反する部みが多く見を 
けられるため，削除しました）。 

え？このゲー厶はる種人権団体からクレー 
ムついて発売中よ？ それはないだろ。ネ厶はは 
ぁはぁと息を切らしながら，そう叫んでいた。 
こんな名作ゲームを中止にしやがって。許せな 
し、。 表現の自由はどこへ斤ったのど！ 
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[特集]成熟ずるグームと曰本の文化 


Outside the Game 

いまどまのグームシステムを採る 

Tan Akihiko 丹明彦 

ネリめはほんのお遊び程度だったパソコンゲームち立派な娛楽のひとつになっ 
てさました。しかし，そラなるといよいよ細かい部分にも気を配り，品質管 
理をしなければ，受け入れられなくなっていくのではないでしよラか。 


海外ゲームが引き合いじ出されるときに， 
とかく人は， 

海外 ゲームは 優れた ゲームテ、、 ザインを持 

ってし、る 

i 

をれが日本に輸入されるとき，肝心のコ 
ンセプトが歪められることが多い 
丄 

結まとして移植作品とは名ばかりの腐っ 
た作品が世にあふれる 
丄 

ああ困ったもんだ 

I か、 

海外ゲ_ムは俊れたゲ_ムテ、、ザインを持 
っている 

丄 

日本のソフトハウスは，をれを真似して 
ちよっとだけ似ているゲームを大量に作る 
力す， ゲームの本質を捉えをこなっているの 
でもっとも面白くない 
丄 

結果としてやっぱり腐った作品が世にあ 
ふれる 

丄 

ああ困ったもんだ 

といった，陳腐な図式を持ち化して嗅く。 
たしかに深刻な問題ではある。 

ただ，間違えてはいけないのは，海外ゲ 
—ムが必ず優れたゲームデザインを持って 
いるわけでもなく， む、 しろクソゲーといっ 
ていいゲームが海外ゲームには山ほどある 
t いうことだ。音楽や絵がむやみと壤華な 
だけのもの，妙にアクの強いらの，人真似 
にしか見えないもの……，よくも惡くも個 
性的なのである。をしてをの中に交じって， 
真に名作といえる作品がある。海外ゲーム 
がすべていいのではなくて，媚野が広い t 
いうこ I :なのだ。 

とはいえ，日本のゲームにも面白さの質 
が違いこをすれ，面白いゲームは多い。一 
般的に日本のゲームには熟成の末の而白さ 
とでもいったらいいのか，をういう種類の 
98 Oh! X 1992.4. 


而白さが目立つ。ひとつの ゲームジャンル 
を熟成させるのは日本人のほうが上手では 
ないかと思う。日本の スクロー ルシューテ 
ィ ングゲ ームの 秀逸さはいまさらいうまで 
もないことである。もはや進化の極限まで 
いった観もあり，難しすぎて素人が t ても 
楽しめないようなものが多いこともまた事 
実なのではあるが……。 

本本 本 

いい ゲームを作るにはどうしたらよい 力、。 
をんなことがわかってたら苦労はない。し 
かし少なくとも，もゃん^作りもしないで 
面白いかどうかを云々するのはばかげた巧 
為である。どれほど いい ゲームであっても， 
仕上げが惡ければいとも備単に クソ ゲーに 
堕してしまう。というより，名作であるこ 
とをわかってもらえないうちに遊ばれなく 
なってしまい， クソ ゲーの烙印を甘んじて 
受けざるをえなくなる。このことは十分に 
肝に銘じてわく必要があるだろう。 

今回 わ 話ししたいのは，をうした ゲーム 
の本質からは少し離れたところにある部分 
である。巧外の ゲームのゲームシステム 周 
りを少々分析的に眺め，そこに表れる国民 
性のようならのをなかば強引に汲み取って 
みたいとも思っている。 

I ゲ-ムソフトの品質とは 

コンピュータソフトウュアというものを 
通常の商品と比較してみるしいくっか特 
碟性があるのに気づく。 

-コピーという手段じよって複製を作るこ 
とができる 

これは，たいていのソフトウェアが供給 
されるメディアであり，速度の避いメディ 
アでらあるフロッピー デイ スクからもっと 
別のメディアで使用することが日 r 能になる 
というこ i ： を意味する。 

•特定のプラットホームの上でしか利用で 
きない 

つまり特定のハードウユア，特定のオペ 


レーテイングシステム，特定のウインドウ 
システムといったぐあいに，動作に必要な 
ものが必ず存在する。異なるプラットホー 
ムの上では原則的に同じソフトウェアは動 
かない。をのため，移植という作業が発生 
するこしをの際にハードウェアの仕様， 
性能の恩恵に預かったり，逆に束縛された 
りすることをら意味する。 

をういうわけで，ゲームソフトの品質を 
云々するときは少々気をつける必要がある 
ように思う。ここではゲームソフトの品質 
を2つじ分類してみた。 

•ソフトウェアの作品としての品質 
-ソフトウェアの製品としての品質 

前者はゲームデザイナーの領域で，後者 
はプログラマの領域である i ： いってもいい 
(外国では分業が当たり前で，絵師と音師 
とプログラマとシナリオライ ター といった 
ふうじ棲みみけがきちんとなされているを 
ぅだ)。 

また，前者は「発想」によってしかいい 
ものが生まれないもので，後者は「管理」 
によっていくらでもよくすることができる 
ものであるといっても いい。ゲーム のデザ 
インや ゲームシステムの 設計思想といった， 
純粋にソフトウェアにあたる部分は，どれ 
だけ人を送り込んだ i ： ころでいいものなど 
できない。をれにがしてバグ化しとかュー 
ザ ー インタフェイ スの ガイドラインとかマ 
ニュアル の構成 ス タイ ルの 統一-といったも 
のは人海戦術でなんとかなる。 

見え見えな展開だが，前者は海外ゲーム 
を見て感じる部分で，後者は日本人の得意 
な分野だ。もちろん僕は日本製ソフトウュ 

アの ューザーイ ンタフェイスや マニュアル 
のセンスが'いいということをいいたくてこ 
んなことをいっているのではない。七ンス 
のいいガイドラインを作れるかどう力> はさ 
てゎき，いったん作ったガイドラインをき 
っちり守ることじは長けている I ：いってい 
るのである。俊れたューザーインタフェイ 
スや読みやすい マニュアルを 生み出す七ン 





スは前を（デザイナー）の領域に属するら 
のなのだ。海外のゲームの中で名作といわ 
れるらのはたいてい，七ンスのよい内容に 
加え，細部へのこだわりをあわせ待ってい 
る。をんなゲームが出てくると，これはも 
うかなわないというほかはない。 

U 下に，少々紳1かいことだがゲ_ムの製 
晶しての品質を判断するための指標をい 
くつか挙げてみよう。もはやコンピュータ 
ソフ トはマニアだけのぉもちゃではない。 
ゲー ムソフ トがぶ熟した製品 ジャンルを 備 
立しつつある現お，こうした観点からの評 
価がなされてらいいと思う。 

W 前， Oh 议のスタッフやライターで維談 
していて，こういう企画をやろうという請 
があった。いくつかの評価基準を設けて， 
XGSOOO 用のゲームソフトを一斉に評価す 
る。中身つまりゲームデザインと力，面白さ 
i : は闕係なく，どれだけきもんと作ってあ 
るかだけを客観的に評価ずるのである。 

ここでやろうとしているのは，をれほど 
きっちりしたテストではなく，もっ^散嫂 
なものだが，ぉぉまかなガイドライン程度 
にはなるのではないかと期待している。 

I 誰のマシンでち動いてほしい 

ゲーム カ;' 消帮するリ ソース の話。あるゲ 
ームが商品として成功するため•には，でき 
るだけ動作環境を選ばないことが望ましし、。 
特殊なハードウュアを必要とするゲームは， 
それだけで売り上げの上限に限界ができて 
しまう。 「2 M バイト必要です」という表示 
ですら，蹤初はある程度のリスクのもとに 
始められたこ L だろう。をの意味では，マ 
ウスとキーボードを標準装備している 
X 68000 はかなり有利な立場であった（ども 
ら力，といえばゲーム U 外の分野で)。もっと 
も，まれには大ヒットしむゲームが'ハード 
ウュアの普なを促進するという現象も起こ 
りぅる。 

消'费するリソースの筆頭といえば，やは 
りメモリであろう。 

いわゆる大作ゲームになればなるほど消 
魏するメモリが增える。 X 68000 だし劾-来 
音や BGM に ADPCM を多用するので，を 
のためのメモリ領域はさらに必嬰となる。 
ところ力;， X 68000 は EXPERT / SUPER / 
XVI を除くと 1 M バイトのメインメモリカ s ' 
標準である。メモリを拡張していないユー 
ザーもいるかもしれない。を こへ >"2 M バイ 
卜必要です」というゲームを出すのは冒険 
といってもよい。メモリ拡張を斤っていな 
い少なからぬューザーは無条件に臟買層か 


ら外れるからだ。しかし一方ではものすご 
く基本的なソフト，た！：えば SX-WINDOW 
が事実上1 M バイトのシステムでは動作し 
ないという現象らある。ピンボールを遊び 
たければ，メモリを拡張しなくてはならな 

い 0 

I 僕のマシンではよく動く 

X 68000 のゲーム で， ユーザーにハードウ 
エア拡張を要請したものを探してみるし 
現在までのところはメモリ容 ft に悼)するも 
のだけのようだ。だが，もっと広い意味で 
は記憶容愚にまつわる刖經がまだある。 

メインメモリが不足している場合は1而 
分のデータをロードして使い，肺をクリア 
するごとに新しい而のデータをロードする 
というのが一般のに使われるテクニックで 
ある（一種の仮想記憶？）。このぶ法には， 
少ないメインメモリでデータを大強に持つ 
ゲームを类斤できるというメリットカ;'ある 
力;'，フロッピー ディスクという 口ードにが 
間がかかるメディアを1师ごとにアク七ス 
するのでゲームの進行が途切れがちになる 
というデメリットら持っている。また，デ 
ィスク入れ替えの圆数が巧)えるという‘煩わ 
しさら無视できない。 

これを解決するにはいくつかの方法があ 
る。基本は，^っ読み*きの速いメディ 
アにデータを移すということだ。たとえば 
ハードディスクじあらかじめデータを置い 
てゎけば，読み込みが若干速くなる。らっ 
i 根本的にはオンメモリ化という手段で解 
決できる。メモリを拡張している場合に限 
り，起動時にすべてのデータをメモリに格 
納する。こうなるとゲームの立ち上げには 
多少日寺間を食う力':，いったん立ち上がった 
らもうディスクへのアク七スがいっさいな 
くなるので非常に快適である。 

I マニ!アル弓 I き引き合言葉を探ず 

もっと徹底して，データだけでなくゲー 
ムシステムを体をハードデイスクじ 
インストールしてしまうお i 合もある。 

これだと起動が嚴も速い。ただこれ 
だと，プロテクトの問題らありやっ 
かいである。ハードディスクにを部 
入れられるということは，一組のマ 
スター ディスクから無限に コピーが 
作れるということを意睐する。 

これを避けるために，いままでは 
フロ ッピーデイスクにきつい プロ テ 
クトをかけ，かつハードディスクに 


もインストールできないということが当た 
り前のように巧われてきた。これは起動が 
遅い，読み込みも遅い，ディスクのバック 
アップが取れない，ディスクがクラッシュ 
したらアウト，というように欠点だらけで 
ある。 

しかし化機種ら含めたうえでの広い祝 
点で見ると，最近は マニュアル プロテクト 
が主流である。つまり，ハードディスクに 
インストールできたりバックアップが取れ 
るようにしたりするかわりに，起動がに化 
規ューザーであることを確認するための手 
続きを設けるのだ。嬰はない言葉で，マニュ 
アルを 見ないとわからない言葉や数字を詩 
ねてくるのである。 「マニュアルを 持ってい 
る = iE 规ューザーである」という発想は（少 
なくともコピーューザーの存在を前提とす 
るのであれば）あさはかではないかと思う 
が 、必嬰恶なのだろう力 >。毎回每凹 マニュ 
アルを 引かされるのは正直いって苦痛であ 
る。ちょっとプロテクトにまつわるケース 
ワークなんぞやってみよう。 

1) ポピュラス，パワーモンガー，ポピュ 
ラス2 

OAMIGA の場合 

ポピュラス：ディスクコピープロテク 
卜，ハードデイスクインストール不可 
パワーモンガー： 特殊な ディスクフォ 

—マットとマニュアルプロテクト，ハード 
ディスクインストール不可 

ポピュ ラス 2 : マニュアルプロテクト， 
ハードデイスクインストール可 

0 X 68000 の場合 

ポピュラス：ディスクコピープロテク 
卜とマニュアルプロテクト，ハードディス 
クインストール不可 

パワーモンガー：ディスクコピープロ 
テクト 

いうまでもなく， AMIGA 版のパワーモ 
ンガーと X 68000 版のポピュラスはディス 
クコ ピーがで き ないのに マニュアルプロテ 
クトがあるので非常によくない。あと，パ 
ワーモンガーはデイスク1枚組なのに，ゲ_ 
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ム七ーブの際にシステムデイスク L データ 
ディスクを入れ替えることを強要する。 

1ドライブが一般的な AMIGA なら i ： も 
かく，必ず2ドライブ装備している X 68 C 00 
でディスク交換をする。をの間，片方のデ 
ィスクドライブは遊んでいる。これは不思 
謙だ。らっ t いえば不快だ。これは無駄な 
ディスク交換の多い例とすべきだろう。 

2) パロディウスだ！，出たな!！ツインビ 
一， グラディウス II 

いずれらディスクコピープロテクトカミカ’ 
かっている。 当がマニュアル プロテクトは 
ない。ただ，「化たな!！ツインビー」と「グ 
ラディウス II 」 はデータ部分だけハードデ 
ィスクにインストールでき，起動がかなり 
速くなった。 

また，メインメモリ 2 M バイト U 上の機種 
ではオンメモリ起動も可能になっていて， 

面<!:面の間のロードに時間を取られなくな 
っている。実に気配りが斤き屈いている。 

【パロディウスだ!」 の場合，ハード ディス 
ク への イ ンス トールはサポートされていな 
い力す，各人が工夫することで（プロテクト 
破りをすることなく） デー タをハード ディ 
スクや RAM ディスクに 置くことは可能。 
まあ，これは正規にサポートされているこ 
I :ではないので，ここで取り扱うべき問題 
ではない。 

I 人は自分を基準として判断ずる 

現在僕は 8 M バイトのメインメモリと80 
M バイトのハードディスクを持っている。 
MicroEMACS から子プロセスで gcc や 
SX - WINDOW や Z ’ s - EX を起動している。 
民 AM ディスクも 1 M バイトばかり取って 
いる。もはや少ないメモリをやりくりして 
いた頃のことは忘れてしまった。フロッピ 
一からアプリケーシヨンを立ち上げるとい 
うけ為にも耐えられない。 

をんなわがままな ユーザー に つて， ノ、 


MIDI 対応もかなりの数になってきた。 
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—ドディスクから起動してオンメモリで動 
作するゲームのな•をはとてもうれしい。さ 
まざまな ユーザー にが応するためには，最 
低限のシステム構ぶでら遊べ，扼張を行っ 
たシステムではさらに快適に遊べる，をん 
なソフトウェアの作り方がボめられていく 
ことだろう。ただし，いちばん大切なのは， 
ハードディスクに遺いて末永く遊びたくな 
るような面白いゲームを作ることである。 
これは基本である。 

僕は AMIGA のゲームをよく買う力;'，最 
近ハードディスクをネ妾続した寶夕響で，ゲー 
ムを買うときにはプロテクトがかかってい 
るかどうかとかハードディスクにインスト 
—ルできるかどうかと力、し、うことをまず見 
るようになってしまった。大量のデータが 
あるのにハードデイスクに入らないゲーム 
があると腹を立ててしまう。数力巧前は想 
像もつかなかったこ t である。人は自分を 
基準にして判断する。 

■ MO は X 目卵邮の標準になる？ 

X 68000 には「ゲームをするうえで，ある 
と素敵なハードウユア」というものが基本 
的に少ない。グラフィック潤りもパーソナ 
ルコンピユータとしては最高に驚沢な構成 
だし，サウンドもをこをこのむのが搭載さ 
れている。 FM 音源ボード L いう概念は 
X 68000 にはが在しない。標準のシステム稱 
成でほとんどのゲームは遊べてしまう。せ 
いぜいメモリやハードディスクがあると快 
適になるというくらい。 

だが，最近ではそれら変わりつつある。 
MIDI が応ゲームの増加である。おわげさな 
いい方になる力 i '， MIDI 音源を使うと BGM 
の質が劇的に向上する。 MIDI とて赚法の杖 
ではないし MIDI を使えばすベてが解決す 
るというらのでもない。また，内蔵音源で 
も極限まで使い込めば相当にいい音が出る 
というのも事実である。しかし巧蔵音源 
ではどうしても苦手な種類 
の音というのが存をするこ 
と扛また確かなことだ。 

最近，僕もとうとう MIDI 
を導入した。をれも「グラ 
ディウス II 」の発売日に 
MIDI インタフェイスボー 
ドと CM -500 を買い込むと 
いうなかなかじど素人な買 
い方であった。で，人は自 
分を基準じして判断するの 
法刖により，これから僕が 
ゲームソフトを騰入するに 



あたっては， " MIDI 対応"かどうかをひ!： 
つの固安にすることであろう。 

I 速やかに開始せよ 

ここらでもう少しソフトウェアよりの話 
をしよう。といっても，中身をどうこう I ： 
いうのではなく，作りの善し惡しを評伽す 
る基準のようなもの/ご。ゲームの面白さ^ 
は別に，ゲームを体の雰囲気を決める重要 
な要素でもある。 

まずはゲームの第1印象を決める才ープ 
ニングから見てみよう。 

傾向として，海外モノの才ープニングデ 
モは アニメーション ばしばしサウ ン ドばり 
ばりで，をれだけでひとつの作品として成 
立してもゎかしくないものが多い。才ープ 
ニングの作りの悪さを露呈するのは，主に 
ホのような出来事に遭遇したときである。 
•才ープニングデモが始まったゲ最後，ひ 
ととおり終わるまで次に進めない 

才ープ ニン グ デモは繰り返しになってい 
ることが多い力':， オープニング デモをそ 友け 
て次へ進むチヤンスが1周につき1回しか 
ないというものがある。正しく はユー ザー 
が次に進みたいと思った t きはいつでも， 
つまりキーなりジョイステイックのボタン 
なりマウスのボタンなりを师した瞬閒にデ 
モをす 友け て次に進めないといけない。どん 
なによくできたデモでも，繰り返し見せら 
れると単なる拷問にすぎないのである。 
•オープニングがすべて終わって，ネ刀めて 
ゲーム本体の口ードじ取りかかる 

才ープニングを見ている間じロー ドカす終 
わっているというのが理想だが，それを実 
現できているゲームはごくわずかしかない。 
実隙，オープニングデモが消戳するメモリ 
とゲーム本体のプログラムサイズ，それに 
才ープニングの（アニメ _ションなどの） 
処理の重さなど^の兼ね合いであり，かな 
り微妙なところでもある。 

持てるメモリと CPU パワーの大半を才 
—プ ニン グデモに当てて い るような ゲーム 
にまで，オープニングの間に本体を口ード 
しなくてはいけないということはいえない 
力す，なかにはどうみてもサボっていると思 
わせるようなものもま)る。 

■人間の手は何本？ 

次は煩わしいことで悪名高いディスク交 
換の話をしよう。 

データの多いプログラムの場合，デ ィス 
ク交換は頻繁に発生する。これは頭の痛い 

























問題である。あまりにディスク交換が面倒 
なゲームは，長く遊んで^らえないのであ 
る。これをいかに苦痛でなくすませるかは 
知恵の使いどころである。 

ゲームには 流れがある。而クリアタイプ 
の シュー ティング ゲーム だったら ゲームは 
当然面を追って進むことだろうし，民 PG や 
アドベン チャーゲーム だったら主人をの巧 
動にしたがってさまざまな展開を見せる。 

極端な話，むとえばシューティングゲー 
ムで，を面のはじめに「敵キャラディスク」 
i 「背景ディスク」と「ビジュアルシーン 
ディスク」をそれぞれ入れ嘗えさせてロー 
ドするのは失格なのである。らもろんこの 
場合，「ステージ1〜3ディスク」と「ステー 
ジ4〜6ディスク」といったふうに ，ザー 
ムの流れに沿ってディスクを構成するのが 
正しい。データの種類別にディスクを分け 
るのは，プログラマの立場から見る t 美し 
いファイル管理方法であるかもしれないが， 
ューザーの側からはな害あって一利なしな 
のである。さす力 3' に，をんなバカな作り方 
をしたゲームにはわ目にかかったことはな 

し、 0 

U 上はディスク交換の回数は必要债小限 
にしなさい^いう話。次はディスク交換が 
どうしてら必要になった場合に不評を買わ 
ないための作り方の話をしよう。 

まず，プロンプト。「ディスクを交換して 
リターンキーを抑してください」このプロ 
ンプトにいけない i ： ころがあるとすればど 
こだろう力，。 

X 68000 のフロッピーディスクドライブ 
は，いわゆるインテリジュントである。才 
—トイジェクトができるし，新しいディス 
クが挿入されたら検化することもできる。 
だから，リターンキーを押すことを強要す 
るのは暴力に等しいし，をのうえ受けかけ 
るのがリターンキーだけで，ジョイスティ 
ックのボタンは受けがけないなんてことに 
なれば，間題外らいいところである。 

X 68000 の世界で正しい k されているデ 
ィスク交換の手順はじ[下のとゎりである。 

1) 「ディスクを交换してください」という 
メッ七ージを表示する t t もに，交換すベ 
きディスクが入るドライブに現在入ってい 
るディスクをイジェクトする（才ートイジ 
ェクトで）。をのドライブのアクセスランプ 
を点滅させるのらネし儀だ。取り出さないデ 
ィスクドライブはイジェクト禁止にしてゎ 
くと親切だ 

2) 新しいディスクが柿入されるのを待つ。 
ディスクが入ってきたら，をれが正しいデ 
イスクかどうか調べる。正しくないならば 



ディスクが正しくないこ t 
を告げてディスクをイジエ 
クトし， 2) の最初に戻る 

この作法は X 68000 の世 
界ではわりと一般的に浸透 
している。これは実に快適 
で，いったんこれに慣れて 
しまうし才ートイジェク 
卜してくれないと力％ディ 
スクを入れても読みにいっ 
てくれないとかいったこと 
が恐ろしく不快に感じられ 
る。こんな化理はちょっ！： 

の努力で組み込めるのだが， 

をの微小な気配りが意外に 
大きくゲームの印象に寮夕響する。こんな小 
さなところで評仙 i を落とすのは損 t いうも 
のであろう。 

ちょっと話はをれる力;，オンメモリで動] 
作するゲームの場合，口ード終了と同時に 
ディスクをイジエクトするものがある。あ 
れはなかなか親切で，これの》降はディスク 
アク七スをしないという宣言のようならの 
だから，巧心してディスクをしまい这むこ 
t ができる。 

I 再現プレイは楽し 

再現プレイ機能のついた ザー ムは楽しい。 
一過性のプレイになりがちなアクションゲ 
ーム^，再現プレイ機能を装備することで 
別の楽しみ方が可能になる。プレイ中の緊 
張感から解放されて，ゆっくり自分のプレ 
イを振り返るらよし，より美しく，より鮮 
やかなプレイを目指して，鍛練を積むもよ 
し。 

再現プレイは，ぜひ多くのゲームに取り 


入れてほしい機能である。何度となくほめ 
ちぎってきた Indy 500 ，旧本版プリンス•才 
ブ.ペルシャ（余談だが，日本版のプリン 
ス•オブ.ペルシャで再現プレイを導入し 
たことは評価できる。ゲームシステムの改 
変には違いない力す，このゲームにとって再 
現プレイは大当たりである），をしてスター 
ウォーズ。特にスターウォーズは，トレー 
スプレイに視点を自動的に切り替えて演出 
してくれる，才ートビューを装備するとい 
う優秀さを見せた。 

別の意味で凝った再現プレイには，英国 
シグノシス社の 「KILLING GAME SHOW 」 
における再現プレイシステムを挙げてわき 
たい。 AMIGAjfl のこのゲーム，3次'?で CG 
アニメ ー シヨンを駆使した迫九の才ープ ニ 
ング，ゲーム中の緻密なグラフィックの揣 
き込み，エレキギターぎんぎんの BGM ， ど 
れをとっても相当なレベルにある。ゲーム 
システムら細かい配慮が行き届いていて破 
綻がなく，作りの悪さでいらだたされるこ 
とがまったくない。肝心のゲームは「アイテ 


デモが命 


気合いの入った才ープニングデモというのは， 
もはやめずらしいことではなくなっている。 
X 68000 のゲー厶でも，機能をフルに活用したデ 
モでまず驚かされることが多い。 

しかし，本文中にも出てきた 「KILLING GAME 
SHOW 」 などのシグノシス社の一連の作品は，ビ 
ジユアル面でもサウンド面でも群をおいている。 
それは"デモのための ゲームを 買ってもいい" 

と思わせるほどである。 

グラフィックは，ときには 3 D のレンダリング 
ツールをイ吏用し，ときにはペイントツールで描 
き込んだアニメーシヨンで迫ってくる。サンプ 
リング音源を駆使したサウンドも，画像とばっ 
ちり同期して，感動を増幅させる。映像関おの 
プロ並みの仕事なのである。 

才ープニングデモというのは，本来気みを盛 
り上げて，そのゲームじ入り込んでいく手助け 


をするものだと思う。ピから，盛り上げるだけ 
盛り上げて，やっとゲームじ進んだときに「が 
っかり」，というのでは本末転倒になってしまう。 
付録とまではいわないが，本当はなくてもいい 
はずなのである。 

あなたは，つまらないデモ/ごがゲームは面白 
いというのと，すごいデモた•がゲームはダメと 
いうのがあったとしたら，どちらを選ぶだろう 
か。前者を選ぶのが当然であろう。 

しかし，シグノシスの製品にはわかっていて 
も触手を伸ばしてしまう魅力が（まじデモに） 
あるのである。これはスゴイことだ。 

ちなみじ ， FM TOWNS 用に発売されている「フ 
ラクタル エンジン」 という バッ ケージは，この 
シグノシス社のゲームのデモだけを集めて CD - 
ROM じしたものである力《，まさじおいしいとこ 
どりなので，なかなか買い得ピなあ。 
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ムを取りチェックポイントを通過しつつゴ 
—ルを目指せ」式のシューテイングパズル 
アクション （？） でぃまひ^つ爽快さに欠 
ける力> (唯一の難点）。 

で，このゲームの再現プレイである。自 
機が死ぬと，自動的に開始から直前までの 
プレイを再現する。再現プレイが続ぃてぃ 
る間はぃつでもなんらかの操作をすること 
で割り达むことができ，をの時点からゲー 
ムを継続できる。この仕組みのミソは，特 
別に再現プレイモードを巧意せずに，ゲー 
ムそのものに"再現プレイを使った自動操 
縦機構"を組み込んだところにある。なん 
らかの操作をすれば直ちに制御はプレイヤ 
一の手に戻ってくるのだ。 

ゲーム スター トしてしばらくは，記録し 
てある再現プレイを使って，前圃と同じ操 
作をさせてわけるから，せっかく難所をク 
リアしたのにをのあとでつまらなぃミスを 
して死んでしまった場合にら，をこまでは 
自動操縦で切りおけさせればぃぃ。をして， 
前凹失敗した地点の直前にきたら，ゃゎら 
レバーな りトリガなりを操作する。 

こうして同じ失败を繰り返さなぃように 
することができるのがうれしぃのだ。银適 
なプレイも作りたければ作れる。高雛度ア 
クシ ョンゲー ムじ はぜひとら 採用 してほし 
いシステムだ。 

I 出来がよくなきゃ直してしまえ 

バージョンアップの 話である。 ゲームソ 
フト と バージョンアップは 緑が遠ぃように 
思われてぃる 力す， どっこぃあちらの人閒に 
とっては ソフトウェア ニ著作物とぃう意識 
が強ぃようだ。 ソフトウェアら 製造すると 
ぃうよりは化版するとぃう感覚だし， ソフ 
卜を販売する企業を Publisher い、うくら 
いだ。 ゲームソフトの パ'— ジョンアップ 杉， 
102 Oh ! X 1992.4. 


「改訂」という感觉でやっ 
てしまう。ひとつのゲーム 
ソフトがバグを取ったり， 
ちよこっと改良したり，パ 
ッケージを変えたりして化 
凹るということカミ，ごくふ 
つうじ巧われているのだ。 

ここで特筆してゎきたい 
のが，近々 X 68000 でも発売 
されることになった 「 F 29」。 
AIVUGA 版は，解の厚い海 
外 3 D フライトシミユレー 
シ ョンの中で ら化理速度と 
動きのよさで一歩拔きんか， 
ている作品だが，初期バ_ 
ジョンではディスク2枚組で，11がのフライ 
卜のたびにディスク交換を強いられる（し 
から備単に壁落するのであっという間にゲ 
ー ムオーパ'—ということが多かった）ので 
ストレスの溜まるところが正直いってあっ 
た。ところ力 i '， をれからしばらくして化た 
改訂版では，なん i : 同じゲーム内容でディ 
スクが1枚になり，ゲームの進行が実に快 
適になった。 

というわけで，【ゴ本で杉こういう現象が 
ふつうになるといいなと思っているのは僕 
だけでもあるまい。日本ではシステム関係 
や言語閒係くらいしかパ、ージョンアップの 
サポートを斤っていないカミ，ゲームソフト 
でら過まじ化した不満の残るものをリファ 


メモ U 

. どのくらいメモリが必要か 
-メモリ化張は必要か 
. オンメモリで動作するか 
.メモリを拖張していればオンメモリじなるか 
• データ部またはシステム全体がハードディス 
クじインストールできるか 
コピープロテク h 

.ディスクじプロテクトはかかっているか（バ 
ックアップは作れるか） 

. マニュアルプロテクトになっているか 
• 同時に上記2つのプロテクトをかけてはいな 
いか（マニュアルブロテクトはバックアップが 
取れたり，ハードディスクじインストールでき 
たりする場合にかぎり許される） 

音源 

-内藏音源のみか 
- MIDI らサポートするか 

•MIDI の場合，何種類の音源モジュール/キーボ 
—ドに対応しているか 
入力装唐 

•アナログ入力が適しているゲームの場合，マ 
ウス/アナログジョイスティックじ巧応してい 
る力、 

. 必要最小限の操作がすべての入力機器から斤 
えるか（例： ゲームスター トの操作が ジョイス 


インして再発売すれば， 

-ソフトハウスは過去の巧名を返上できる 
.ユーザーは「これでもう自分の機種では 
正しい XX が遊べない」ヒ嘆く必要がなく 
なる 

という素峭らしいメリツトがある。読者の 
皆さんにら，作り直してほしいゲー ムソフ 
卜のひとつや2つや3つや4つくらいはあ 
ることだろう。 

I 結局はこうしけ結論でず 

巧主憎けりゃ裝缓まで憎い，とはよくい 
ったもんである。 

i うてい出来栄えが気に入らないゲーム 
が化てきたとき，いつもなら見過ごしてし 
まうような細かい欠点も，まるで嫁いびり 
をずるような'じ、境で，いちいちほじくり返 
して文句をつけている自分を発見するもの 
である。 

逆に気に入ったゲームなら多少の欠点に 
も宽大になれる。あばたもえくぼ，とはこ 
れまたよくいったらんだ。というわけで， 
仕上げがよかろうどうだろうし結局は 
中身で勝負なのよ，と陳腐な結論でこの話 
を終わることにしよう。 

今回述べた話の要点をチェツクリストに 
まとめてみた。ゲームソフトを騰入するに 
あたって，こうした視点で見てみるのもま 
た一興かし野う。 


ティック/キーボードのどちらでもできるか） 
作0の細かさ 

• 才ープニング中はいつでも巧けられるか 
-ロードは才ープニング中にできるだけするか 
•シーンのつなぎ方が不自然ではないか（いき 
なり画面が真っ暗になって何十秒も待たされ， 
その間力ーソルが点滅しているというのはいた 
だけない） 

-ソフトキーボードはネ受してある力、（これをし 
ていないソフトは「フルマウスオペレーション」 
といってからかわれることじなっている） 
•メッセージ類はきちんと禁則処理はしている 
か僅本） 

ディスク交換 

-どの程度の頻度でディスク交換を要ホするか 
-無駄なディスク交換はどの程度あるか 
. X 68000 のディスクドライブの作まじ従ってい 
るか（交換を促すときはオートイジェクトし， 
傅入を自動的に検出するか） 

•オンメモリで動作するゲームの場合，口ード 
が了と同時にディスクをイジェクトするか 
再現プレイ 
. 再現ブレイを斤うか 
-ファイルじ記録できるか 
アフターケア 

• バージョンアップは斤うか 
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システムソフトと光栄の戦略 

シ S ュレーシヨンは誰のちの？ 

Urakawa Hiroyuki 浦川博之 

歴史モノといラ独自の道を中ぶ、に進んでさた光栄と，王道とをいえる戲略シ 
ミュレーシヨンゲームの「大戦略 J を目玉に進んでをたシステムソフ h 。 両 
者を比較しながら， SLG の現在，過去，未来を検証してみましよラ。 


アクションやシューテイングなら他を圧 
倒する X 68000 ら，こ t シミュレーションウ 
オーゲームとなると PC -9801 からの移植作 
品がほとんどなのです。いまのところ， 
X 68000 ならでは^いうシミュレーション 
ウホーゲームはないんですねえ。 

だか ら日本の シミュレーションゲー ムに 
ついて考えるとなったら，どうしてら‘‘ 98" 
オリエンテッドなシリー ズを挙げざるをえ 
ません。 システム ソフトの「大戦略」 「マス 
ター オブ モンスター ズ」，光栄の「信長の野 
望」「兰國志」といったあたりですね。どれ 
も X 68000 に移植するにあたって パワーア 
ップ されてはいます力':， X 68000 の AV 機能 
を念顚に置いたデザインではありません。 
特に アンチシミュレーション 派に評判が恶 
いの カミ，"ヘック ス"というヤツです。 

ヘックス I ：いうのは六角形をしたマス固 
のことで，距離の計算がわかりやすいなど 
のメリットがあり，ボードゲーム界ではわ 
りとメジャーな手法です。ただコンピュー 
タゲ ームの 世がでは，どんなにややこしい 
地形でもコンピュータ側がしっかり計-節す 
ればいいわけで，ヘックスを表示するのは 
いかにもコンピュータ侧の都合の押しつけ 
だといって敬遠する人も多いのです。 

アートディンクの「機が師団」や 「 A 列 
車で巧こう」など力': PC -9801 らしくないゲ 
ームを作る顯張りを見せています力':，を舗 
の光栄やシステムソフトをしのく、、ほどの人 
気はまだ祕 i 立できていませんね。 

98チックな（二 AV の弱い）ゲームがは！： 
んどの E 1 本にがし ， Macintosh や AMIGA 
相手に閒発された海外産のシミュレーショ 
ンゲ ームたち，「ノ タワ ー モンガ ー」と力* 「シ 
ムシティー」といったあたりは，拖大输小 
機能やグラフ機能などをふんだんに使い， 
コンピュータでしか表現できない世界に踏 
み込んでいます。このあたりの作品を兄れ 
ば，日本のゲームにもっ i ： 頭張ってもらい 
たいと思う気持ちらわかりますな。 

ただ，現化アメリカでシミュレーション 


ゲームと いった場合に，輿っ化に挙がって 
くるのは 「 Falcon 」 のような，フライトシ 
ミュレータなのです。「乂戦略」や「信長の 
野望」なんかはストラテジーというカテコ'' 
リーに入るんだをうですカ ミ， この ジャンル 
をのらのの元気はシミュレー シ ヨンに比べ 
てイマイチらしいんです。 

ヘックス 批判に始まる，日本のシミュレ 
—シヨンゲ ームに がする 「もっ’ と！ j と いづ 
要ホもわからないわけじゃありません。日 
本の ゲーム ニへ ックス =ボ_ ドゲ_ム 時化 
の名残ニコンピュータでなくたってできる。 
もっとブレイ クス ルーした ゲームが したい 
t いう考えカミ，をういう人の頭の中にはあ 
るようです。 

んが，日本を化表する「火戦略」と「信 
長の野望」の2火シリーズ'。これらのゲー 
ムの本質をらう一度分析してみる必要があ 
るのではないでしようか？ U 本のシミュ 
レーシヨン はへ ックスがあるから遅れてい 
るのどうのという前に，何力，らっ^大きな 
特徴があるような気がしませんか？ 

I 「現代大戦略」が押さえた、ツボ 

まずはシステムソフトの「大戦略」シリ 
ーズから。1985年発売の「現化-火戦略」が 
シリーズの蹤初です。 X シリーダなら1987 
年の「大戦略 XI 」が「現化火戦略」とほぼ 
同じ内容を持ってぃます。 

「現化大戦略」に證場する兵器はたったの 
14種類。けっこう単純なゲームだったので 
す。マップの広さも 60 X 60 ヘックス。ルー 
ルにしてもシミュレーシヨンゲームの基本 
七ットにすぎませんでした。し力> し，おは 
ここに「大戦略」が人気シリーズとなった 
秘密が隙されています。 

萊二次世界大戦と力％湾岸!隙伞と力，，特 
をの戦争をシミュレートずるゲームを作ろ 
うとすると，お实に近づけるためじをのゲ 
—ムじしか使わないような，特殊なルール 
を採川するのがふつうです。ところ力す，大 


戦略はをういうあ突の再現性を切り擒て， 
特殊 ルールは 一切なし。あるのは， ゲーム 
を成立させるために必要厳低般な要素だけ 
でした。 

すなわち，プレイヤーは相手の首都を乘 
っ取る力，，敵軍を全滅させるために戦う。 

自軍の都市の数じよって軍事予實が決まり， 
戦力を整えるじは都市を占領しなければな 
らない。で，より多くの都巿を占領するた 
めに戦いが起きる。 

お类に沿った戦腳をコンピュータ上に再 
現するというかたちの「シミュレート」捨 
て，ボードゲームが'持つていたシミュレー 
シヨンゲームの师なさのエツ七ンスだけを 
ぎゆ一っと濃縮し，わいしいところをしっ 
かり押さえることができたのが，「大戦略」 
がこんなに息の長いシリーダしてここま 
で成長してきた秘密なのです。 

夹際，「现化-大戦略」は「単純ながらも， 
本格派のシ ミュレー シヨンゲーム」として 
大ヒットを飛ばしました。ュニットの数は 
少なくても， ルールが 単純でら，逆にをれ 
が ゲームの 性格の つかみ やすさとなって， 
多くのファンを繼得することができたので 
しよラ D 

圓その後の「大戦略」シリ-ス、の流れ 

しかし「火戦略」シリーズのをの後の歩 
みは，债ネ刀のわ手綺さとは違った方向へ：！ 
んでいきます。すなわも，兵器の強さをよ 
り正備にデータ化し，戦削をより厳密むも 
のにする，"より深く"の方向です。 

1987年には「大戦略1しが登場。2力聞の 
対戦だったらのが4力園へ広がり，兵器の 
種類も63種類に巧えました。灌や工場とい 
う地形ができ，工業力や町の耐久度という 
パラメータら 加わってきます。遠距離射驚 
などの概念ら登場し，兵器の性恪をつかん 
で使いこなすことをボめられました。 

で， XI には1988ザに 「 SUPE 民火戦略」が 
登場します。8ビット機のために開発され 


特集シミュレーシヨンは誰のもの？ 103 





たのにもかかわらず，「大戦略1しよりむ> し 
ろ仕様は進み気味。兵器の種類は12しをの 
種類の多さが負担にならぬよう，生産タイ 
プとぃう観念ができました。自国の生産夕 
イプがアメリカ型なら，121種類のうち生産 
できるのはアメリカ軍が使用してぃる20種 
類程度に制限されるとぃうわけです。 

をして1989年の「大戦略11し。システムは 
大きく変わり，夕ーン制からリアルタイム 
制へ L 変化します。登場する兵器は252種 
類，マップの広さは一気に 128 X 128 ヘック 
スへと広がります。カミ，システムの変更が 
大きかったために，ぃろぃろ閒題も生じま 
した。現在ではをれを雙理し改善した「大 
戦田み111'90」が登場してぃます。をのほ力、， 

大戦略 III とほぼ時を同じくして，「キヤ 
ンぺーン版火戦略1し^登場。敝に化をうま 
で居場所がわからなぃ索敵モードが加わり， 
をの名のとゎり，一連のマップを次々とク 
リアしてぃくとぃうスタイルが取り入れら 
れました。 

權雑な道のりをたどりながら，徐々に大 
型化してきたこのシリーズですが， S 新作 
の「大戦略111’90」などを見てぃるし"これ 
でぃぃんかな"^ぃう気もします。 

蹤 初にシミ ユ レー シヨ ンゲームのツボを 
押さえたのはぃぃんでず力 S '， をの後の傾向 
が兵器のデータ重视へと向けられすぎてぃ 
るように思うのです。「大戦略111’90」になる 
と，生産を選んだとたんに画而をユニット 
が埋めつくし，素人はめまぃがしをうにな 
ります。ミリタリーのデータに詳しぃ人は 
ユニットの名前を見ただけで特徴がわかる 
からぃぃんでしようけど，昔のわかりやす 
さとぃう美点はどこへ？ま，ある程度へ 
ビーユーザー向けと割り切ってぃるなら， 
をれはをれでぃぃんですけども。 

をうぃう寇味では，「初代-人戦略」の頃の 
面白さを受け継ぃでぃるのは， 「マスターオ 
ブモンスターズ」 のほうからしれません。 
ユニットの 種類も（撮初は）少なめ。レべ 
ルアップさせる楽しみでプレイヤーを引き 
つけてぃます。また綿密すぎる作戦計画を 
立てな く てら， マスター の跪法や アイテム 
I ：ぃうをの場しのぎで結構なん t かなって 
しまぃます。 

現化兵器に思ぃ入れを抱ける人をが象に 
絞った「大戦略111’90」に比べ，こちらはで 
人‘受けをがい、，誰にでものめり込んでもら 
うための努力をしてぃるのが感じられます。 
操る ユニットの 数も適当だし，歩兵でなき 
ゃ占領できなぃ^ぃうこともありません。 
基本システムにつぃては「骗化大戦略 」 U 
上に備素化されてぃるんですね。アイテム 
104 Oh ! X 1992.4. 


を発見したり，経験を稱んだり！：いうのは 
ボ—ド ゲーム には なかっ た嬰素です。 

「現代大戦略」の美点を受け継ぎながら， 
さら に コン ピュータでしか 遊べない ゲーム 
L してしっかり 化上げて いる。 日本の シミ 
ュ レー シヨンゲームら しさを逍憾 なく 発揮 
している。こういう 点から見る t ， 「マスタ 
—オブモンスター ズ I しって， 結構王道をい 
くゲームだったんですねえ。 

I 信長のシステムの偉さとは？ 

もうひとつ，日本のゲームがを支える存 
在として取り上げないわけにはいかないの 
が、 光栄の滕おシミュレーシヨンゲーム。 
ここでは 「 S 國志」と「信度の野望」につ 
いて考えてみましよう。 

初化「信長の野望」は1983年に発売。あ 
一懐かしい，私や中学3年の受験の夏にこ 
れをやって徹夜した觉えがあります。ゎか 
げで希壁の高校にはしっかり?客ちました。 
パソコンは卸印しなきやと思いつつ遊んで 
しまい，現実の厳しさを思い知らされると 
いう， Oh 议読者の通る道を私もご多分にも 
れずたどっていたわけですね，トホホ。 

「信联の野望」シリーズ，をれから「王國 
志」の大まかな システムは， 元祖「信•長の 
野壁」でほ！:んど固まっています。 

両シリーズの考えの基本は，勢力を広げ 
た大名には，みんな圃力の襄づけがあった 
L いうこ^です。だから，基本はまず側垫 
して石高を增やすこと。豐かになれば兵力 
ら贿えるし，武装を整えることもできる。 
"相手に勝る兵力を持てば，あとはドトーの 
ごとくなめ込めば 0 K さ t いう のが 、光栄 
の歴おシ ミュレー シヨンの基本巧•動パター 
ンなのです。この基本システムは簡潔な要 
素で圃の動きをしっかりとらえてあり，非 
常によくできたものだといえます。こちら 
扛嚴初に押さえるポイントをしっかり押さ 
えたのが勝因でしような。 

ゲームとしても，「信長の野望」シリーズ 
は非常にプレイヤーの前に力べを作るのが 
うまいんですよね。殿かの頃は圃のホを財 
政を拔け出すためじ，何度も試巧錯誤を重 
ねます。巧政がうまくいって，何年間か生 
き残れるようになったら，今度は隣の園が 
攻めてくるという事態が発生します。いか 
にこれを防ぐ'かというノウハウを，何度ら 
ゲー ムオーパ、一 になりながら遊得するわけ 
です。をしてお隊の操り方を党えたら，い 
よいよ化陣するようになります。初めて領 
止が增えたときのうれしさはプレイした人 
ならわかるでしよう。 


I 兰國志と手を取り合って 

「信長の野望」の変遷を考えるうえで欠か 
せない の カ ミ，光栄のもう ひ L つの歴史 シミ 
ュレーシヨン， 「兰國志」の存在です。 

初代「信長の野望」登場から3年，「与•國 
志」は武将を登場させるという，苹新的な 
システムをひっさげてデビユーします。 

S 國志演義や横山光輝のマンガでゎ馴染 
みの英維が，知力，武力などのパラメータ 
を持ち，ゲームの行方を左右します。 

「 S 國志」は「信長の野望」のデザインに， 
「人ネオ」 I いう新しく，しかも重要な要素 
を加えたこ^で，「信長の野望」の Ji の地位 
を確立します。この後4年にわたって，フ 
アンの人気を保ち続けたことからも，をの 
評価の高さがわかるでしよう。 

話を戻しますが，一方の「信長の野望」 
シリーズでは，1985年に「信長の野望•全 
園版」が発表されます。おもにグラフィッ 
ク面に手を入れ，天下統一の舞台を全国に 
広げました。またプレイヤーの祖当が全国 
のどの大名でもプレイできるようじなりま 
した。 システム にも いくつか 細かな改良が 
加えられています。この頃までの「信長の 
野望」は前作同様，社を全体をシミュレー 
卜したという要素が強く，アメリカの社を 
学者が来日時に絶贊していったというエピ 
ソードがあるくらいです。 

しかしをの裘で大ヒットを統ける 「S 
闡志」の影響力は，やはり強かったとみえ， 
1988年に登場した「信長の野望•戦国群雄 
f 云」は"「信長の野望」でも 「 S 國志」のよ 
うじ配下の武将を登場させてほしい!"とい 
う声に応える形になっています。 

「兰國志」ではひ^つの国につき1回コマ 
ンドを化すようになっていたので，能力の 
高い武将がひとりいればほかの武将はほと 
んどお払い箱になってしまう，という反省 
を踏まえ，「信長の野望•戦国群雄を」では 
「斤動力」をを武将に設定。行動力があれ 
ば1ターンに何回でらコマンドを出せるよ 
うじし，平凡な武将の化番を增やをうとエ 
夫されました。実際には面倒臭さが先に立 
ってしまって，この作品ではあまり効果は 
上がらなかったのですが。 

をの フィードバックを 受ける形で，1989 
年に「兰國志 I しが登場。外交関係が複雑に 
なり，国どうしの駆け引きの而白さがさら 
じクローズアップされて きます。 

一方，斤動力の概念の逆輸入はされず， 
コマンドを出せる数はをの国の武将の数 L 
同じ t いう形になりました。佩1人的にはこ 





れがいちばんわかりやすくて好きです。 

この作品で見逃せないのが， S 國志演義 
などのストーリーにがする歩み寄りが見ら 
れる点です。本ホ，シミュレーションであ 
るの1上，忠誠度が同じ武将ならどれも裏切 
る確率は同じでなければなりません。 

にもかかわらず，あえて「ミ國志 II 」では 
呂布が忠誠度とは脚係なく喪切ったり，阀 
羽がテコでも劉備のも心から動かなくなっ 
たり k いう例外化理を加えています。歴史 
小説を思い浮かべながらプレイしている人 
から，人物イメージ^ゲーム内の人物の巧 
動が一致しないという指摘があったのでし 
よう。雨シリーズは歴史フアンのためのゲ 
—ム L いうをを濃くしていきます。 

「信長の野望」シリーズ最新作，「武将風雲 
緑」は1990年の暮れにデビューしていまず。 
光栄はここで文化と技術^いうヒネリなを 
加えてきました。 

武将が天下を取るためには，をれだけ武 
将の信頼と尊敬を得なければならない。を 
れには文化に対する教養があること。当時 
の文化!：いえば茶道だ。 I :いうわけで，茶 
器というアイテムカ ミ， 武将の ステータスを 
上げるために非常に大きな役割を果たすよ 
うになります。商人と取り引きをするのに 
も，文化度の高い武将でなくてはならず， 
地方から中央へ上りつめるのがいかに大変 
か t いうのを表現しています。 

天下統一への基本的な道のりは，初代「信 
長の野望」から変わっていないのです力す， 
新しい道を作ったり，道の通りやすさを変 
えるこ L によって新しい面白さを作りだを 
うとしたのがこの作品の特徴です。 

また，ここで扛「ミ國志 I しと同様，史実 
に対する歩み寄りが見られます。今度はな 
んし伊達家の誘お騒動，最上親子の争い， 
本能寺の変など，歴あに詳しい人がニヤリ 
とするような隠しデモが随所に仕込まれて 
いるのです。史実に化実なプレイをしない 

見られないのです力3'，歴を小説を愛読し 
ているような人々にとっては苦でもないん 
でしよう。をういう意味では，詳しくなれ 
ばなるほど楽しめるこ t は雜かです。 

社会を体を包括的にシミュレートすると 
いうコンセプトから始まって，し/ごいに武 
将マニアや歴あマニアの要ポに応えるとい 
う方向に走っていったのが'「信長の野望」 
シリーズの變遽だといえるでしよう。これ 
また武将のデータ重視，史実重視の方向で 
す。当 I 時の政治的背景などをシミュレート 
するこ t のに，戦国武将がまるでをこに 
いるかのように思える，歴あ小説を体験し 
ているかのように思えるいうことに優先 


順位を置くようになってきたわけです。 

しかしまあ，をのわかげでシステムの本 
筋の発展は妨げられてきたという感もなき 
にしもあらず。システムの根幹がさすがに 
古さを露呈しています。たいていはプレイ 
ヤーだけが成長し，弱小圃をつぶして回る 
形で決着がつく。なんか歴あとはずいぶん 
違う結果になっちゃうんですね。 

また，国の運営がうまくいき，領±も增 
えた頃には内政をやるのが非常にかったる 
くなってくる。コンピュータに任せること 
もできます力5'，面倒臭いところを除けば面 
白い部かが残るかというとをうじゃない。 
もうシステム的に自分の勢力が不安定なと 
きがいちばん楽しいようになってしまって 
いるわけです。戦国武将はリアルに演出さ 
れるようになりました力 S '， 政治はすぐにル 
—チンワークになり，戦略的にはもの足り 
ないというアンバランスが生じています。 
ほかの歴あシミュレーションが"信長"の 
弱点をつくとしたら，このへんでしよう。 

12大シリーズのデータ指向 

しいうわけで。ここまで長一い解説に 
わつき合いありがとう。この両シリーズか 
らわかるのは，ヘックスだなんだという前 
に，日本のシ ミュレ ーションゲ ームは 戦略 
性 U 上にデータで遊ぶものになっていると 
いうこしをの裘にはマニアの熱烈な要ボ 
があったらしいというこ t なんです。よく 
聞くでしよ，この兵器の威力がこっちより 
弱いのはわかしい，この武将がこんなに弱 
いわけがない，この人の/技誠度は高すぎる 
低すぎるうんぬん I ：いう声。 

いつまでらコンピュータらしいシミュレ 
—ショ ンゲ ームが 出てこないというのは， 
武将データや兵器データを大量にストック 
して，をれを見せるというスタイルを，プ 
レイヤー侧が肯定していることから生まれ 
てくるわけです。データ化理で成り立つゲ 
—ムには，移動力というパラメータなんか 
もあるわけで，ヘックスなんかはをれを目 
に見える形で明赌に利用すること力 s ' できる。 
要するに手軽で便利なんですよね。 

もちろん，シ ミュレーシ ョンであるじ I 上， 
「なんでこっちより向こうのほうが強いん 
だ，説明しろ」というときに根拠 L なるら 
のがなきゃいけないわけで，をういう意味 
ではシミ ュレーショ ンと デー タというのは 
切っても切れない開係にあります。結局， 
をのデータをどれだけ公開し，どれだけこ 
だわるかという話なのかもしれませんね。 

でも，データ指向でなければシミュレー 


ション ゲームと は成り立たないものか， と 
いえば必ずしもそうじゃないでしよう。 

たとえば， 「シムシティー」 を見てみまし 
よう。あれは表面的には，ほとんど数字や 
パラメー タとは無縁の シミュレーショ ンで 
す。工場の公害発をの度合い t 力、，地伽へ 
の影響力とか，をんなものは知らなくても， 
全体としての結果をビジュアルで見せられ 
れば，きちんとプレイの指針を決めること 
ができる。何か行動を起こすしをの影響 
力の大きさよりも「どこに」影響するかと 
いうのが重視され，をれさえわかれば別に 
データの大きさを示してもらわなくても， 
やっていけるんですよね。少なくとも日本 
の ゲームみたいに， 「ああ，この ノタラメー タ 
があと1だけ上がれば……」なんて気持ち 
は起こらないんです。 

日本のゲームは デー タやイベントに凝っ 
てみるよりら，本来のゲームバランスで勝 
負するっていうのが最初はあったと思うの 
ですが，どうなっちゃったんでしよう。確 
かに，複雑化するとをのあたりは雛しくな 
っていくのですカミ，アメリカは「シムシテ 
ィー」とかで，目に見えないデータ t アル 
ゴリズムで遊ぶというスタイルを発見して 
しまったようですからね。 

を れから， ュニット に対しては パラメー 
夕とは別に， 自分の思い入れ^いう^のが 
あって，かえって 具体的な パラメータを 見 
せないほう力;，プレイヤーが好きなイ メー 
ジを抱けて幸せにプレイできる！：いう側面 
も忘れちゃいけません。 

プロ野球のシ ミュレー ションなん 力’ が， 
をの載たる ものでしよう。巧力いくら^か 
走力いくらと 力，， そんなものはあろうがあ 
るまいカミ，名前さえついていれば，「うゎ 
一，流しキ了ちだあ，古田あ」とかいって， 
楽しくプレイできます。パラメータの1や 
2の違いで頭を恼ませ，いちいち武将のデ 
ータをメモっちゃったりするという光景は, 
データの多さにプレイヤーが負けちゃって 
るという気がするんですけどね。 

データ指向でここまでホた両巨頭。どち 
らもをろをろ疲れが見えます。この間を縫 
って，あっちこっ七が独自のポジションを 
開拓してくれれば，日本のシミュレーショ 
ンゲーム界らもっとエキサイティングにな 
るんですけどね。最近 PC -9801 では歷をモ 
ノじ！ J あちこちが参入しているから， 
X 68000 にもをのいい影響が及ぶことを期 
待したいもんです。いまは システム ソフト 
と光栄のものになっている日本のシミュレ 
ーションゲーム界，はたして2年後は誰の 
ものになっているのでしよう？ 
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[特集]成熟ずるグームと日本の文化 


こ^^^ァ-ヶ- mmmc もぉ国柄の違ぃ 


Yaegaki Nachi 八重垣那智 


海外グームが流入し，評価が高まっているよラでずが，たくさんあればなかに 
は面白いちのちあるのザ当たり前とちいえまず。特にアーケード系のゲーム 
では曰本のほラが上手。でも，据野ザにいのはラらやましいことでず。 


ある日，編集部に行くと AMIGA の画面 
に5つのお星が映ってぃた。誰が見て間違 
えよ うのなぃ「ギヤラ クシーフオース II 」 の 
七レクト画面ではなぃか。ちょっと遊ばせ 
てもらわうと弧き込んでぃた t ころ，気が 
つぃたら 「アー ケードゲームの移植ソフト 
の日本い;每外の比較（つまりこの記事)」の 
担驾が決定してぃたのである。 

なにやらわざ L らしぃ眞にはまったよう 
な気がしなぃでもなぃ力 S '， 見聞を広めると 
ぃったような大きな気分で，今回はぃろぃ 
ろ遊んでみるこ i ： にした。一緒に楽しんで 
わ付•き合ぃしてくれれば幸ぃである。 

■嫌の氣牛 

今回はアーケード移植ソフトの比較とし 
て， X 68000 と AIVnGA を比べてみることに 
した。どちらもかなり性能の高ぃ機種で，ホ 
ビーユースに 根強ぃ支持があるところが類 
似してぃるからである。まずはを機種のが 
況を節単に押えてみよう。 

X 68000 とアーケードゲームの移植ソフ 
卜とぃうのは，どうにも離れられなぃ闡係 
のようで，最近の 「グラディウス 1し L ぃっ 
た例にわぃても，クオリティの高ぃ移植で 
人気を誇ってぃる。一時期にぃくらかオリ 
ジナリティを激しく損ねた移植が化たこと 
杉あった力;'，数えられる程度にしかをうぃ 
った実例は見かけられなぃ，と個人的じは 
考えている。よくこういったときに移植の 



GALAXY FORCE II 


失敗例^して挙げられる 「フルスロットル」 
や「沙羅曼略」などでも，似ていないだけ 
で，1個のゲームとしては形を持ってもやん 
と成立しているのである。 

タイトル本数のほうはゲーム七ンターの 
新作ぺースに比べて，非常にゆっくり i ： し 
ていて，移植のが象になるゲームら結果的 
には少ないといえるだろう。 

片や AMIGA となるとをの事情は，いさ 
さか違ってくるようだ。をもをもジョイス 
ティックでサポートされているボタンカ s'l 
個であり，たいていのゲームがそれに合わ 
せるために，操作や ルールを 変—吏している 
ことが少なくない。実例はあとで述べる力す， 
本体のキーボードまで併用しないといけな 
いものまである。こういった感觉やコンセ 
プトを大きく逸脱させる可能性のあるこ t 
が，かなり斤われてわり， X 68000 の事情に 
比べて，特殊なが’况に感じられる。 

しかしをの移植対象は多岐にわたり，海 
外メ ーカーのものら含めて多数が発売され 
ている。節操がないという表現ら，あながち 
ウソではないような気もしてくるほど，名 
前だけは充実しているのである。 

こういったことを踏まえて，いくつかの 
例を挙げ，それらを具体的に論評してみた 
いし野う。残念ながら X 68000 にら移植され 
ているソフトや，もっと数多くのソフトを 
揃えるこ t ができなかったので，純粋な比 
較や客観性に欠けるところがあるとは思う 
が，興味ある分析になるであろう。 



Super MONACO GP 


■ ^ の視点 

海外で日本製のアーケードゲームカ;'移植 
されるということは，こと AMIGA にわい 
ては移植という作業に対しオリジナルのス 
タッフが介入しないと思っていいだろう。 
ファミコンなどの場合は日本国ので販売し 
なくても，国内で移植されていることに比 
ベればちょっと心配な気!心する。をのゲー 
ムの移植の完成度や調整は，すべて移楠ス 
タッフが摇っているのだから，いったいど 
のような"解釈"が行われているかが厳大 
の開‘じ、になる L 思う。 

をれでは移植ソフトについて，具 f 本的に 
見ていくとしよう。まずは有名なセガの体 
感ゲーム ， 「GALAXY F 0 民 CEI し ， 「Super 
MONACO GPj の2本のチェックだ。 
GALAXY FORCE II 

いきなり限界を感じさせてくれる作品で 
ある。オリジナルが ハー ドのパ ワーに まか 
せて，神秘的で美しい世界を表現していた 
ので，たしかに完全に再現することは雛し 
いかもしれない。 

しかしをれが無理でも「できるだけ本物 
に近く」というように考えるのがふつうの 
ような気がするのだが，初めから無理だし 
あっさり切り捨ててしまっているようであ 
る。特に，火炎慾星の背景が個人的に好きな 
のだが，思いっきり失望させてく れたのが， 
この移植を物語っている。 

操作性の面でも不具合なところがある。 
ジョイステイックのボタンでの攻擊に加え， 
キーボードで速度を制御するので手が足ら 
なくなるのだ。どうやってプレイするのか 
•瞄んでいたら，向こうの雑誌の広告に化て 
いるジョイステイックのほとんど力;'操縦桿 
タイプであることに気づいた。あれならが 
手でステイックを摇って，文字どおりの引 
き金を操作しながらスロットル調整ができ 
るわけだ。をういう点から見るしわ圃柄の 
違いはこんなところにも出ている。 
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Super MONACO GP 

業務用と少しルールが違うようだカミ，見 
た目ではをんなに極端な違いはない。しか 
しオリジナルは，コックピットに座り，ハン 
ドルを握り，ハンドルに付いたセミオート 
マのギヤを切り替える，という雾國気に浸 
るタイプのゲームだっただけに，マウスで 
やって！)，どうもピン^こない。 

をういった点を無視して，見てくれを重 
ネ見する傾向というのが目立つのはしかたが 
ないのかもしれない。体感ゲームなどの移 
植は，タイトルの知名度も高く，をういった 
意味では人気があるのだろう。セガ社のこ 
のテの体感モノの移植は多くの作品が移植 
されている力 3 '，広告を見るとオリジナルの 
画面写真を使っていたりしていて，かなり 
惶しげなのら特徴といえるだろう力’？ 

■倉臆と相違 

前のほうでも書いた力3'，移植はどれ^有 
名なものばかりというわけではない。意外 
と海外で人気の出むゲームや，オリジナル 
が海外のゲームなどもあり，なかにはマイ 
ナーなものらある。 「 TOK し， 「 NARC 」， 
「民 ODLAND 」 の3本を見てみよう。 

TOKI (JuJu 伝説） 

2年ほど前にゲーム七ンターに出ていた， 
主人をの「猿」がさらわれた恋人を肋けに 
いくというアクションゲームである。移植 
の化ホもなかなかである。 

とはいえ，元のゲームが'かなりマイ 十一 
であり，画面からくる印象もカッコィィと 
はいえない。そういう意味ではゲーム自体 
の魅力が薄く，せっかくのいい移植がホき 
ていないということが'いえる。 

また，この作品に限らず，名前が変わって 
いるものは少なくない，をういったものに 
チェックを入れるためには，をれなりの知 
識が必要かもしれない。 

NARC 

はっきりいって，これは移植にかなりの 
問題がある作品だ。ゲーム自体はアメリカ 
のウィリアムダ社のフィールドタイプのシ 
ューティングゲームである。日本にもいく 
らかは輪入されていたと記憶している。麻 
薬がテーマで，自分は麻薬搜査官となり組 
織を倒すのが目標だ。 

オリジナルではボタンで立 つ/しゃがむ 
を制御して，攻撃を使い々けなくてはいけ 
ないゲームであるにかかわらず，移植で 
はボタンの数の閱係で，しゃがむという操 
作に特殊なレバー操作を要求される。した 
がって，しゃがむ、こすらままならず，いち 
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ばん弱いはずの「犬」にすら満足に攻繫で 
きずに逃げ岡ることになる。 

これは ゲーム の形式を表而だけ移してい 
るだけで，移植とは呼び雛い。結果的に操作 
のギャップなどは，最^違う点に思えてし 
ま うのだが、こう まで違うと遊ぶこ t にす 
ら崎嘗になっているので，問題のような気 
がしてならない。 

ROD LAND 

これは，ジャレコから199(俾に化た固定 
脚面の コミカル アク シヨンゲーム である。 
敝を床に叩きつける動作が而白く，をこを 
こ人気らあった。 

結果的にいう I: この移植が嚴もよくでき 
ていた。2ボタンをうまくひとつにまとめて 
あり，2人同時プレイもできる。オリジナル 
は表裴が別ストーリーになっていた力';，を 
こまでは再現されていないようである。 

しかし，まさに「民 ODLAND 」 の感觉が 
再現されていて，逸品の印象すら受けた 。 L 
はいえ，嚴初の2本のような知名度や一般受 
けは雛しいだろう^いうが象を受けるソフ 
卜である。まあ，外ればかりというわけでも 
ないだろうから，外国でもいいものはいい 
のだろう。 

圓邮の麵 

では，対して日本の（特に X 68000 の）移械 
アーケードソフトはどうであろうか？ い 
まさら書くまでもなく，「パロディウス 
だ！」 U 牌に質が格段に向」•.してきている。 
外見や形態にとらわれない「キャメルトラ 
イ」のような，解釈を含みつつ俊れた移橄ら 
登場してわり，ひいき y に見なくて扛質は 
格段に上であろう。 

少なく^も操作や聞师には気を使ってい 
るし見ただけで「何これ？」 t 叫んでしま 
うようなものもない。をういった点から兑 
ればかなり恵まれてわり，「どこをこのをを 
地帯がない」だの，「聞晒のドット数が違う」 
などといった文句は驚'沢 t むいえる。遊べ 
ないゲームをつかまされる心配はないし， 



ROD LAND 

昨今の質の急上昇で安心感も格段に火きく 
なっているから，をの点については X 68000 
も-姑高々に自慢できるだろう。 

しかし，やはりタイトルが少ない。圃内の 
ほかのパソコンに比べれば雲泥の差だが， 
まだまだ少ないといっていいだろう。 

だからといって，アーケードからの移楠 
ソフトカ':，年に何十本も化てほしいという 
のではない。別にゲームはアーケードの移 
楠だけがすべてではないしオリジナルの 
よさを巧をすることは誰にらできないだろ 
う。ゲームはプレイする人の数だけ，スタイ 
ルや楽しみ方があるはずだからである。 

■ fi 値と難 

躬二次川:界火戦ではない力3'，峽米が数擊 
てば当たる思をで，り本が少数精鋭指向で 
あったような感じがあるのではないだろう 
か？また， H 本人はどうやら低い質のら 
のを，伽値がない^する癖があるようだ。 

少ないから巧がないのか，質が高いから 
少ないのかは，鶏と卵みたいだからあえて 
追かし。い力 S ， ある極の煮詰まった状態で 
あることはをめない。些紳 I なこころにまで 
高い質をボめてしまうよくない傾向が生ま 
れてくるのもしかたがないのだろう力，。 

さしずめ私などは，をういった思考にド 
ップリと溃かってしまっむ典型的な揚げ足 
取りの日本人という L ころであろう。やは 
りたまじは AMIGA の ザー ムで' もやって， 
ホ:陸ので觉容なゲーム思考でも養ったほう 
がいいのか备しれない。うんうん。 
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スポーツゲームに 見るこだわり方の差異 


アルな j 庐■ルか， SD 選手か？ 


Ogikubo Kei 获蓬ま 

現在日本で巧われている多くのスポーツは，巧外で生まれ，曰本に持ち^^^ま 


れたあとで，我々の体力，思考毯游じむよラにを化してをました。そして， 
こラした巧化はパソコングームに％見られるのではないでしよラか。 


華 「達かなるォーガスタ」は 

j 細 世界に通用ずるか 

I まずはここから始めてみたい。 E 1 本が誇 

/ がる スポーツゲーム 「遙かなる才ーガ スタ」。 

これなら版巧へ比!してら，つまり ， IBM PC 
_、' に移楠しても， Macintosh じ移植してむ，恥 

一ずかしぶない。をういう評伽があった。は 
たしてをれは本当か。本当だとしたら，ベ 
夕移植でいいのか，どこか直ずところはあ 
るのか。あるとしたら，どこをどう直せば 

いいか。 

途中はすっとばす。結論だ。 

1) マニュアルプロテクトにして，ハード 
デイスクにインストールできるようにする 

2) シェルから起動してをのシェルへ'帰っ 
てくるようにすること 

3) メッ七ージを英語にすること 
いや，まあ，当たり前だな。 

4) コースを 含め，256色 カラー じする 
これはをんなに重要ではない力 S '， 芝が16 

色モードタイリングってのは美しくない。 

また， 3つめまではどのゲームに岡して 
もいえることで，特に才ーガスタが' ど一こ 
一いうらんでもない。当がの措置だ。 

次が問題である。 

5) リプレイモードをつける。 

やっぱ，アメリカ人はリプレイが好きな 
のだ。 「4 D - B 0 XINGJ ，「 PGA ツアーゴル 
フ」，「ハードドライビング」，みんななんら 
かの形でリプレイがついている。 「4 D - 
BOXINGj にいたっては，1ラウンド分， 
あらゆる角度から（敵の視点も可能）リプ 
レイできるのだ。もう，完璧。 

6) 4日間の卜ーナメント制じすること 
类はこれが結構重要だったりする。「遙か 

なる才ーガスタ」 は "ゴルフの プレイ’’ じ 
ずホして，非常に,を、実である。もっと細かく 
いえば，実際のボールの動きに対してな実 
であることを目指している。しかしアメ 
リカのスポ ーツ ゲームは 往 々に してをれだ 
けではすまない。法治国家らしく （？） ，"制 J 


度"や"ルール"に対しても非常に忠実な 
のだ。 

いま，私の Macintosh に 「 PGA ツアーゴ 

ルフ J t いう ゴルフ ゲ—ム がインストール 
されて いる。 これがまた，「才ーガスタ」似 
の ゲームな なで ある。 ユーザー インタ フェ 
イスはまったく違うし，觀陶 しい キャディ 
も いない力;， ホールごとのフライバイや 

( OFF もできる ぞ）， 1 ホール 終わるごと 
に，誰がどこでバーディを取ったなど^ゎ 
っ さんが アナウンスするところや，グリ ー 
ンの起伏が ワイ ヤー フ レームするところ， 
さらには鳥が鳴くところなど，あきらかに 
意識して作ったことがわかる化物だ。演出 
やユ— ザ—イ ンタ フェイス はかなり練られ 
ている 力す， ポリゴン は 無理だったらしく， 
コースは 平おだ。まあ，をの へんはいい。 

で，いちばん驚いたのは，結果を出すま 
でに4日間，つまり4ラウンドら回らなけ 
ればならないことである。 18 X 4=72* — 
ルである。 コース は4 つついて いるから， 
全部制顆するのじ 72 X 4 = 288 ホールである。 
冗談じゃない。しかも，予選落ちってもの 
があるから，手を抜けない。 

これがアメリカ人のこだわりというやつ 
なのだ。このあたりの W 制度"，"ルール- 
への こだわりを見る と， 実はアメリカ人の 
ほうが真面目なのでは，と思わせる I ：ころ 
がある。日本のゲームは， スポーツ だろう 
となんだろうし面白くするために，容赦 
なくデフォルメしてしまう傾向がある。 

「フアミスタ」 （という力 >， 「ワールド スタ 
ジアム」）などをおればわかるように， デフ 
ォルメすることで，プレイの臨場感をうま 
く引き出しているのだ。だから，誰にでも 
遊べるものになっている。 

「生中継68」も一見リアルをうな画面だが， 
より効果的な满化のためのデフォルメは随 
巧に見られる。たとえば，野茂のフォーク 
ボールだ。いくらなんでも現実にはあんな 
に落ちない。「ハードボール II 」っていうア 
メリカの野球ゲームを見るし演出は地咪 


だし，絵もシンプルだが，プレイの面白さ 
よりも野球 t してのバランスじ気を配って 
いることがわかる。野球ゲームに閱するり 
米の共通点といえば，" コン ピュータチーム 
はタコである’’ってことくらいだ。ははは。 

■ ショットの瞬間 

続いて，「遙かなる才ーガ スタ」 で非常に 
気に入らないところに，ショットってやつ 
がある。あの，円形 メーター である。クラ 
ブの選択はまあいい，方向決めもまあいい。 
スタンス。 これらいい 。 「PGA ツアーゴル 
フ J にはない 。 IBM PC 巧には486クラスの 
CPU でないと遅くていやになる 「 LINKS 」 
っていうすばらしい256色のゴルフ ゲーム 
があるのだが，こちらは， スタンス にがす 
るボールの位置まで（左足側に寄せる力>， 
中心に置く力’）決めることができる。これ 
はかなり サイバーなゲーム だ。 

続いて，ショットの強さ。これが2つの 
問趟点を抱えている。 

ひとつは，パワーが嚴大にまで到達する 
と，ゼロに戻ること。この非論理的な動き 
が感情移入を妨害する 。 「PGA ッァー ゴル 
フ J では，パワーを指定しないし勝手に 
最大になる（をの化わり，ショットはぶれ 
まくる ）0 

続いて，弱くネ了ちたい^きに困る。 パワ 
ーメーターの動きが速すぎて，20 ヤー ドク 
ラスのアプローチのときにコント ロール カ； 
しずらくて困る。 「 PGA ツアー ゴルフ」 では 
距離が短いしふりかぶったときの MAX 
も小さくなる。たとえば，同じ PW でら，遠 
いときは娘ホ: lOOyards ， 近いときは嚴乂 50 
yards ってな感じになるのだ。これは非常 
じ便利。パットでも，グリーン上でクラブ 
を逃択するし坡大の距離がをわるので， 
便利。また，ライによって， パワーゲージ 
の動く速唆が変わるので，バンカーやラフ 
からはむずかしく，フェアウェイからのア 
プローチは備単に， t いう原則が守られて 
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いる。 

さて，をの次だが，「遙かなる才ーガスタ」 
じは ボールの どこを叩く 力，， っていうゲ_ 
ジがある。 「 PGA ツアー ゴルフ」 にはない。 
をの代わり，ノーマルショットのほかに， 

メニューからチップ ショット とパンチ ショ 
ットが選べる（アメリカのゲームにはこの 
選択肢が多い）。 

なんとなく，リアルさ追求ベクトルの違 
いがわかってもらえただろう力 >。さらに， 
"制度"に忠、実な 「 PGA ツアーゴルフ」で 
は持っていくクラブも選択しなければなら 
ない （14 本まで)。両者の違いは，こんなと 
ころにもあるのだ。 

I 日米ストライクゾーンの違い 

次に，野球ゲームを見てみよう。 

まずピッチングである。欧米代表は「ハ 
—ドボール II 」。 

球種を選ぶ。日本の野球ゲームではだい 
たい決まっている。ストレート，力ーブ， 
シュート，スライダー，シンカー，フォー 
クが一般的。たいていの場合，ストレート 
には速いの！:普通の!： 2種類ある。「ハード 
ボール II 」ではストレート，チェンジアッ 
プ，力ーブ，スクリューボール，シンカー 
だ。 

これはフォーク全盛の日本しスクリュ 
—とチェンジアップがよく使われるアメリ 
力の文化の違いだから，まあいい。 

球種を決めたら，コースである。ど真ん 
中を中心に，内角高めから外角低めまで9 
通り。ときどき，高めにウェストする，っ 
てなマニアックな選択もある。ヵミ，この先 
が違う。ストライクになる確率である。日 
本のゲームの場合，コースを狙ってらたい 
ていストライクである。アクション系だと， 
投げた位置や投球後の曲 I ず’具合でコースは 
大きく変わる。野球盤が生み出した，ベー 
スの手前に仕込まれた磁ちによって，投球 
後に自在に球を曲げる，などという文化が 
いま息づいているのだ。シミュレーション 
系のゲームでは，投手のコントロールを加 
味した確率によって計算される。 

「ハードボール I しはどちらかというとア 
クション系でありながら，投げてから曲げ 
る，などという非論理的な技は使えない。 
じゃあ，どうなのか，っていうと，確率で 
決まる。真ん中高め/低めと真ん中の内角/ 
外角はボールとストライクが50%,コーナ 
一に至っては，ストライクの確率が25%ぐ 
らいなのだ。コーナーを狙うときは，常に 
ボールになる覚‘陪が必要なのである。 


結果としてどうなる力，。「フアミスタ」と 
か「生中継68」 t かで遊んだ人はわかる 
思うカミ，日本のアクション系の野球ゲーム 
だと，ボールが非常に少なくなる。ボール 
が多いと面倒臭いし時間はかかるし，実際， 
をれほど散らさなくても試合になるからで 
ある。しかし，「ハードボール1しでは，ど 
真ん中ばかり投げないかぎり，どうあがい 
てもボールが散る。うまくやらないし 2- 
3と力％ 1-2 などざらである。かといって， 

ど真ん中ばかりおげると，巧たれる。結果 
^して，現実の野球に非常に近い球数を投 
げることになる。この巧か'さ。 

これは，"制度"や"ルール"じ忠、実であ 
らん t するアメリカンな特色だ。ああ，恐 
ろしい。 

続いていこう。「ハードボール II 」では， 
投手はコース t 球種を決めたら，自動的に 
投げることになる。セットに入ると，攻擊 
側は，ランナーモードに，巧手側は，牽制 
モードになる。わずかな時間だ。このすき 
に駆け引きが行われ，巧球/パ'ッティングへ 
と至る。 

バッターがキ了たなければ，捕手モード。 
ここで，牽制するらよし，巧手へボールを 
戻すらよし。投手へボールが戻るしかの 
プレイに入る。 

日本の野球ゲームは，スポ_ツシミュレ 
—ションよりも，ゲームとしての流れ，快 
適さを重要視していると考えていい。ほう 
ってゎくし勝手に巧手にボールは戻るし 
盗莖しないかぎり，捕手が送球するこ t も 
ない。力す，「ハードボール II 」はできるだけ 
リアルであろうとする。 

をして，球種選キ尺ーコース選がーリード/ 
牽制-投球（自動)/巧攀-野手操作/走を- 
投手へボールを戻す，というルーチンカミず 
られるのだ。ゲーム自体は非常に巧擊/守備 
がむずかしく，大変だが，この流れは非常 
に感情移入しやすい。カミ，1ゲームの時間 
がかかるので，ひまのない人に心ってみれ 
ば，かったるい。個人的には，スチャラカ 
なほうが好きではあるカミ，「ハードボール 
1しの捉えどころのなさも捨て雛い。む'ずか 
しいところである。 

g ほかのジャンルでも同様に 

たしかに，技術力では「遙かなるオーガ 
スタ」などの日本のゲームの店勝であるが， 
見せ方，ューザーインタフェイス，演出な 
どを考虛すると，一概に勝ち，はいえな 
い。どちらが簡単，ともいえない。 「 PGA ッ 
アーゴルフ」のほうが備単をうだが，ミス 



PGA ツアー ゴルフ 

が致命的になりがもだ。 

野球ゲームでも，烘楽!：しての面白さで 
は，かなりデフォルメした「生中継68」や 
「ワールドスタジアム」のほうがスピード 
感もあって面白いが，野がっぽさでは「ハ 
—ドボール I しのほうが上手だ。 

ほかによく引き合いに出されるのが，自 
分の乗っているはずの車を後ろから見て操 
作する日本の ゲーム と，コクピットから操 
作するアメリカの ゲームで ある。両者の違 
いを考えてみてほしい。 

をれから，プレイ中の視点変更も欧米ゲ 
ームの特徴だ。 X 68000 では「スターウォー 
ズ」でゎ馴染みになった，横を見たり後ろ 
を見たり，自機を後ろから見たりするアレ 
である。アメリカではフライトシミュレー 
夕や 3 D シューテイングだけでなく， 3 D ドラ 
イビングゲームでも t っくに当たり前の機 
能•となっている。 「4 D - BOXING 」 では敵の 
視点で戦うこ^ができるし（つまり，自分 
のパンチを受けることができる^いうシュ 
—ルさなのだ。虚構ここに極まれり）， 
「 VETT 巨!」や 「 SPECTRE 」 （ガンマ•プラ 
ネットみたいなゲーム）ではへリコプター 
の視点で操作することもできる。「ハードボ 
—ル II 」でら， 3 D ゲームのようにはいかな 
い力 3 '，視点をいくつか選べるし，インスタ 
ントリプレイもある。どの視点で遊ぶかに 
よって，臨場感を際だたせたり，感情移入 
の対象をコントロールしたりできる。 

楽しければいい，的な日本の ゲームし 
CRT 内にひ！：つの場を提供しようとする 
アメリカの ゲーム （もっとも，すべてが を 
うだ'というわけではないぞ）の違いといっ 
ていいだろう。どっちがいい 力，， っていう 
しいうまでもなく，どっちもほしい。「イ 
ンデイ500」な気分のときもあれば，「アウ 
トラン」な気かのときもある。 「 F 29」 な気 
分のときもあれば，「アフター バーナー」 な 
気分のときらある。 

「たかがゲームじやないか！」って人には 
アチラのゲームは遊べない。ただ，をれだ 
けはいえる。 
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[特集]成熟ずるグームと曰本の文化 


脱ぎ麻雀とストリップポーカー 

が楽のマテ IJ アル 

Kaneko Shunichi 金子俊一 

古今東西どこにでち，スケベぶ、といラちのは存在ずるよラでず。パソコング 
ームでをそれは同じ。俗にアタル S ゲームと呼ばれるジャンルはしっか0根 
を下ろしつつあるよラでず。是非はとちかく，これを考察してみましよラ。 


ホ米，生物はをの形態，知能などにかか 
わらず種の保存を行ってきた。本能と呼ぶ 
べきなのだろう力，。らちろん，外的裳因に 
よって絶滅した生物も数多くいるわけだが， 
種の保存を怠ったから絶滅した心いう話は 
間いたことがない。すべての生物は誰に教 
えられることもなく，次の世化を構築しよ 
うと努力しているのである。 

しかしをういった本能とは別の次'元に 
快楽だけを追ホする世界もある。をして， 
をれは人間だけに限ったことと私は認識し 
ている。多くの人閒たちは「子供を作らな 
いための勞力をしながら^，子供を作る斤 
為をしている」二化生コントロールをして 
わり，をれによって生殖巧為から1央楽だけ 
を抽出し，密かに満足しているのである。 

そこで， 

「まだホないの」 

「えっ？ J 

い J う2力巧もホてないの」 

「あのとき，わまえが大丈夫 . じ I ド略」 

というを話が成立するようになった。本米 
の「わめでた」という言葉は結婚した人が 
使う言葉なのである。 

私のアダルトゲーム研究室へようこを。 
研‘免室長の金子俊一であります。今 H は「义 
化人類学におけるアダルトゲームのマーケ 
ティング」というテーマで謙義をしたいと 
思ってわります，なんてね。 

I 人副!£り 論 

1991年でいちばん話題になった本は，皆 
さんもご存じの 「 San ね Fe 」 である。なぜ， 
あんなにまで社を現象になったのだろう。 

をれは「あの"宮沢りえ"が脱いだ」か 
らかもしれない。しかしそれほど"宮沢 
りえ’’のフアンがいるとは思えない。たし 
かに，マニアならばひとりで2册ら3册も 
買ったからしれない。をれだけではなく， 

流巧モノだから買ったという人もいただろ 
う。風のウワサでは获蓮圭氏も赚入したと 


いう話だが，新しいモノ好きの彼のことだ 
から，をのウワサもうなずける。 

ここで私があえてスポットを当てたいの 
は，フアンでら新しいモノ女子きて'’もない力す， 
「ブームに乘ってながと女性のネ柴体が載っ 
てぃる本を買えた」心よろこんだ中高生で 
ある。きっとぃたと思う。 

H な本を買ったり，ビデオを借りるのは 
勇気のぃることである。をの昔，私が小学 
生だったころ，同級生がエロ本を学校に持 
ってきて問题になったことがある。しかし 
をの彼の部屋には，いまでも当時の PLAY 
BOY 力すずらっと並べられている。きっと彼 
は輿者の気分だったのであり，をの PLAY 
BOY はぃにしえの峭いの醜窜なのである。 

いささか強引な削連づけではある力';，を 
こまで大胆になれなぃ人でも比較的手を出 
しやすいらのとして，アダルトゲームが挙 
げられるのではないだろう力，。というわけ 
で，まず今回の テーマの 一環である「アダ 
ルトゲ ームの 成り立ち」じついて考察を始 
めょぅ。 

I 野球拳バンザイ 

[ I 本にわけるアダルト ゲームのルーツは 
ゃはり野球拳であろう。 

ルールは 削単。じゃんけんをして負けた 
ほうが衣服を1枚ずつ脱ぃでぃくい、う， 
あのゲームである。現在らゲーム七ンター 
などにレーザーデイスクを使ったものが存 
在し，比較的手頃じ遊べるアダルトゲーム 
であるといえる。 

この手法は実にシンプル，かつ大胆であ 
り，誰にでもわかりやすい。ノ《ソコンにわ 
けるアダルトゲームの創世期にはこの手法 
しかなかったといってもよいだろう。さら 
に現在でも通用する，まさに王道なのであ 
る。をれがアレンジされてくると，麻雀勝 
負になったり，花ネしやトランプ， etc . となる 
のである。これらは一般に「脱衣もの」と 
よばれるもので，すべての ルーツは 野が拳 


にたどりつくともいえる。 

ちなみじ，日本にゎける「脱衣」の歴を 
は非常に古く，なんと古化の八百での神（や 
ゎよろずのかみ）の時代に巡]る。有名な話 
ではあるが， H 本書紀にストリップが登場 
しているので，詳しく知りたい人は日•本書 
紀を読んでみていただきたい。 

I もう エログーとは 呼ばせない 

アダルトゲーム。ある人にいわせれば， 
「エロゲー」。まさにをの L ゎりではある力':， 
をれでは元も子もない。 

一般的に，アダルトゲーム t いう言葉は 
アドベンチヤーゲーム，アクションゲーム 
などのように，ひとつのジャンルの名称と 
して用いられている。 

しかし，実際にはパズルゲームをクリア 
したごほうびに脱ぐものもあるし，アドべ 
ンチヤーゲーム，アクションゲーム，口 一 
ルプレイングゲーム，シミュレーションゲ 
ームしをれこをゲームと名のつくジャン 
ルのほとんどにアダルトゲームは進化して 
いるのだ。 

ここにきてアダ、ルトゲームとは決してジ 
ャンルのひとつではないことがわかる。ア 
ダルトゲームと非アダルトゲームという区 
別はしても，パダルゲ_ム I ：非パズルゲー 
ムという区別はしないだろう。つまり，を 
ういうことだ。 

興睐深いのは，やはりすベてのジャンル 
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のゲームにアダルトゲームがある^いう点 
である。 

やはり， 「エロ ゲー」などとひとつにくく 
るのは避けるべきである。 

I 相手はシロウト 

アダルトゲームの中にら，ノ ーマルとア 
ブノーマルがあるこ I をごをじすごろうか。 

どこをもってノーマルというの力％境界 
線はどこにあるのか t いう声も閒けをうで 
ある。たしかに，アダルトゲームの世界は 
アブノーマルな世界である。じゃんけんに 
負けたから L いって，脱いでくれる女の子 
はシロウトさんにはいないだろう。彼女や 
奥さんならともかく，見ず知らずの女の子 
ではありえない話である。 

をれを承知のうえで話を進める力す，ゎ互 
いが納得して野球拳をやるのは問題ないの 
ではないだろう力，。をこには暗黙の了解が 
あり，ゲームはをのルールにのっとって進 
斤していくのだから。プレーヤーが手を出 
したり，いやがる相手を強制的に脱がすの 
ではないかぎり，法に触れるがれはない。 
すなわちノーマルである。 

では，アブノーマルとはどういうが況を 
さすのだろう。婦女暴斤（レイプ）や近親 
相蟲，幼女虐待，蠢通などはすべて事件沙 
ホである。しかしをういった題材を扱か 
ったアダルトゲームも多々存在している。 

アブノーマルという言葉を用いた力;'，を 
れらの存在を否定するわけではない。ある 
意味でレイブ願望というらのは誰しら持っ 
ているものであるし，巧はみなロリコンだ 
という言葉もある。しかし，現実にはをの 
ような性的欲望は満たされることはないの 
である。潜在意識としては存をしても，い 
ざ現実にとなる L をのが象は人格のある1 
個の人間であるから，たいていの人の場合 
は理14のブレーキがかかるのである。 

ブレーキのかからない人がいる心すれば， 
自我外に人格を認められない人間だけで 
あろう。なにかにつけ他人に暴力をふるっ 
てしまうのもこういうケースだ。 

をこで，疑似的にでら体験できる t いう 
意味からすれば，アブノーマルなアダルト 
ゲームは必要惡であるともいえるだろう力’。 
しかし，をれを触媒として実際の人間に対 
して人格の存在を認識できなくなり，実際 
にらできることなんだと思いをんだ"性少 
年"のたどる末路には敵しい現実が待って 
いる。ちろん，をうなったとしても惡い 
のは触媒となったらのではなく，あくまで 
も本人自身の精神の未熟さである。 


I 洋モノはハ-ドコア？ 

さて，昨年は洋モノのゲームが大流行し 
た。も'^ろん，日本よりはるかに大きな巿 
場を抱えたアメリカやヨーロッパのソフト 
ウェア界ならば，晒白いソフトがごろごろ 
していても不思謙ではない。たし力’に 
A 1 VQGA や Macintosh のソフトはひと癖も 
ふた懈もあるものが多く，同じようなゲー 
ムばかりに飽きていた脳ミソを刺激してく 
れる。 

では，洋モノのアダルトゲームはどうな 
のだろう力，。やはり国の違いは表れるのだ 
ろう力、。本論に入る前にアチラの風俗を押 
さえてわきたいと思う。 

まずは，アメリカにわけるポルノ映画や 
ブルーフイルムの取り締まりであるカミ，こ 
れはこと未成年に対しては非常に厳しい。 

X (エッ クス）指定や XXX (トリプル エッ 
クス）指定など，をの内容じよってキワド 
サのランクづけがある。 X の数が多いほど 
ハードコアになるのである力;',レストラン 
の星の数とは違った意味で興味深い。 

この方式が決まった当時，トヨタの七リ 
力 XX (ダブルエックス）は現地名をエック 
スエックスに変えたというエピソードも残 
っている。ホンダのプレリュードら XX が 
あるカミ，あれもエックスエックス！：読も、の 
だをうだ。 

ちょっと話がをれてしまった力5'，ポルノ 
雑誌を未成年に売ったりすると，わ店には 
厳重な罰が待っている。らし買ってみるつ 
もりなら，パスポートくらいはちゃんと持 
っていかないと買えないかもしれない。日 
本人は童顔に見えるらしいから。 

■ ニホンジンデスヵァ？ 

もしサンフランシスコで小見出しのよう 
に男の人に声をかけられたら要を意である。 
別にあなたが女の人ならば，粒く受け流せ 
ばよい。また，あなたが男でも，相手が日 
本語を勉強している学生かなにかで日本語 
の練磐をしたいだけかもしれない。日本人 
目当ての強盗かもしれない。それらら「通 
し」である。なぜならば，学生なら日本語 
で話しながら現地の観光を頼んでもいいだ 
ろうし，強盗ならす反抗をしないことである。 
強盗が化るような場所に入り这んだあなた 
にも黃ほはある。 

いちばん コワ いのは 「ホモ」 である。另リ 
に差別をしているわけではない力《，をうい 
う趣味のない私 t しては，迫ってこられる 


とやはり気持ち悪い。街なかを白昼堂々と 
大手をふって歩いていてら声をかけられる 
ことはある。をれほど向こうでは巿民権を 
得ているのである。 

なぜ'「ニホンジンデスカア？」力、という 
と，実際に私がをうやって声をかけられた 
からである。振り向く L 手をつないでいる 
男の子2人がいたので，無視して逃げた。 
当時いっしょに歩いていたのが比に氏だ 
ったのがまずかったのかもしれないが，と 
りあえず無事に日本に帰ってきたことは事 
実である。 

あちらの国の約3割は同性愛者であると 
いうデータもあるし，最近になって大学で 
同性愛学を教えるところも出てきたをうで 
ある。まさに石を投げれば同性愛者に当た 
る世界がをこには待っている。 

これは大きく日本と違う環境であるとし 
かいいよ うがない。をれはともかく ， AIDS 
は同性愛者に多いをうだから（「ホモ」だか 
ら移るということではなく，をのけ為自体 
に感染の危険性が高いらしい）気をつけた 
ほうがいいだろう。 

I ボヵシはどぅなるの？ 

ここらでグラフィックの話もしてわくべ 
きだろう。日本には成熟した マン ガ文化が 
ある。これは世界のどの国と比べて! J ， あ 
きらかに進んでいる。いわば日本は マン ガ 
先進国である。少年 マン ガにかぎらず，グ 
ラフィックは反乱し，会社説明用のパンフ 
レットやちょっとした雑誌なら必ずといっ 
ていいほど マン ガがある。 

をこで絵の質を比べてみても，やはり日 
本のはうが仕上がりはきれいに見える。単 
じ見‘酌れているというだけではないし野え 
る。やはり大人も読 tj * マンガと子どものた 
めのマンガでは，読む側の要ホが違うのだ 
ろぅ。 

H な絵がアメコミ調だったら，君は興奮 
するだろう力，。答えはアメコミを読んだこ 
とのある人ほど顕著だろう。日本のように 
成熟したマンガ文化があってこを，アニメ 
調の H シーンに興奪できるといえる。もち 
ろん，アメリカではマンガで與奪する必要 
があまりないという理由もあるだろう。日 
本では規制があるからこを，実亭とは違っ 
たいやらしさの表現として， H なマンガが 
生まれてきたのだ。 

アダルトゲームとしては，興奮できない 
ようなグラフィックというらのはいただけ 
ないわけであり，をのような文化が存在し 
ない国では自が t 取り込み画像へと道は關 
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男も脱がせるストリツプポーカー 
かれていくのである。 

もちろん，修整やボカシはない。ヘア論 
争も起きない。をういった規制がもともと 
ないのだから当たり前。をれは大人しか見 
れないという大前提があるからなのだろう 
か 。をれともあるがままを自然に伝えるベ 
きだという考え方が，文化の根本にあるか 
らだろう力，。 

逆にいえば，日本では取り达み画像を使 
ったソフトは「エグい」と呼ばれるものに 
なる。いまだかつて取り込み画像を使った 
アダルトゲームで評判がよかったという話 
は聞いたことがない。まあ，ユーザーが未 
熟なことも頭の片隅に入れてわかなければ 
ならない/ごろう。 

ネ刀めてウラビデオを見たときに「エグい」 

と思うのは正常なことだといえる。一般的 
じは見慣れていないものが画面に映ってい 
るのだから。ウラビデオを見ても「わ〜， 
やっとる，やっとる」ぐらいを本'じ、からい 
えるようになってくるしをこは大人の化 
界である。 

ちなみにアメリカでは子供（未成年）が 
H ビデオや H 本を見ることができないし， 
をれじ I 上に手に入れることが難しい。あち 
らでは子供の保護という観念が非常に強い。 
制作サイドの人は下手をしたら終身刑もの 
なのだをうだ。日本でも同様に児童福祉法 
というものがあり，す氏触した場合には簡単 
じは刑務所から出してもらえない。 

ここで実際に1本のソフトを紹介してわ 
こう。今回は事情により1本しか紹介でき 
ない力ぞ，をれで十分であろう。なぜ'ならば， 
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この記事ではアダルトソフトの集大成が目 
的ではないし，このソフトはここで論述し 
たいことのほとんどすべての エッ 七ンスを 
含んでいるからである。 

■ ストリップポ—力— 

广ストリブプポーカー」，あまりじストレー 
卜なタイトルだ。いかにも舶来品の香りが 
する。内容もいたってストレートである。 
ポーカー勝負をして，負け力す100ドルを超え 
ると1枚ずつ脱いでいくのだ。スカートも 
シャツもパンツも一律100ドルという点じ 
アメリカらしさを感じる。きっと日本のソ 
フトハウスだったら，シャツは7,000円，ス 
カートはバーゲンで3,800円，パンツはシル 
クで15,000円などと細かい設ををしてくる 
ところだろう。どちらがいいというわけで 
はなく，こだわり方の違いを印象づけられ 
るという/ごけである。 

ゲーム性としてはごくオーソドックスな 
「脱衣もの」としてまとめられているといえ 
る。グラフィックじついては予想どぉりと 
いうべき力、，画像取り込みである。しかむ 
モデルが年をくっている。やはり誰もが終 
身刑にはなりたくないのだろう。日本の口 
リータコンプレックスで歳とでもいいたげ 
なアダルトゲームとは一線を画している。 
さらに言及するならば，ヘアもまる見えで 
ある。別にいやらしくはない力す，日本の中 
高生じはちょっと刺激的かもしれない。ま 
あ，アングルなどが H 度を意識していない 
ので，実際に友達が集まってワイワイとゲ 
ームを楽しんでいるという雰:閒気ともいえ 
る（をんなシチュエーションは現実にはあ 
りえないだろうカミ)。 

ところで，やっとの思いで最後の1枚を 
脱がしたら，モデルがむこう側をおいてて 
頭にきたことがあった。しかしをのモデ 
ルはさらに負け続け， " modesty " を100ド 
ルで売るといい出した。 

「何をいうんだ，わまえはチョッキなんか 
着てないだろう！」などと学をひけらかす 
のはやめよう。たしかに " modesty " には 
"チョッキ’’， "ベスト’’ などの意味もある 
が、 "謙虚さ"などというほうが一般的であ 
り，案の定をのモデルはこちらを向いたの 
である。こういうところはしやれがきいて 
いる。ウィットに富んだを話！：いうやつ 力、。 

さて，するどい読者は気がついているか 
もしれない力ぞ，あくまでもモデルという言 
葉に終始したのは相手が女性！：はかぎらな 
いからである。ストリップポーカー本体に 
付属のデータでは女性4人と男性1人であ 


るカミ，別売で 「 Tony & Davidj とかの巧性 
専用のデータ集があったりする。うい，义 
化の違ぃ。 

試しに男性を脱がしてみると，いけない 
モノがぶらさがっている。自他ともに認め 
るノーマル（女好きともいう）の私じは精 
神的によろしくなぃ。 

まあ，相手に-男を選ぶと画面に表示され 
る自分の姿のグラフィック（通常は男）が 
女になるので，まだましだ。これで自分も 
巧だったら……。 

■ 人類みな兄弟 

アメリカなどのアダルトゲームは本当の 
藏味でアダルト（大人）のゲームである。 
子供が遊ぶものではない。あちらの雑誌の 
広告でもアダルトゲームは少ない。いや， 
ほとんどなぃとぃっても過言ではなぃ。 

これから世界を背負ってもらう未成年に 
をういった広告を見せるのはよくなぃ。き 
っ t をんなスローガンを掲げて，婦人団体 
や消赞者団体が活動を斤ったのだろう。 

わをらく，アメリカなどでもアンダー グ 
ラウンドでロリコンものやレイプらのなど 
も流通しているのだろう。間違いなく，を 
れらじがする需要はあるハダだから。あま 
り に エグい ソフトは表に出ることはできな 
いだけなのである。美少女ソフトと銘巧っ 
て，堂々とロリコンソフトが売られている 
状況とは大違いのようだ。また，えてして 
日本のアダルト ゲームは 子供向きである。 
逆にいえば大人向きのアダルトソフトは少 
ないように思える。 

ぃまの世の中は情報氾濫社をであるから， 
純粋な意味で独自に発展してきたゲームは 
あまりないはずである。それぞれのゲーム 
はどこかしら何かに影響を受けている。国 
を越えて景夕響しているこも多々ある。し 
かし，今回取り上げたようなゲームのジャ 
ンルというのは，日本でも海外でも，自然 
に生まれるべくして生まれ，それぞれの国 
で独自に発展してきたのではないか，とい 
う結論で締めく くってわこう。 

こうやって考えてみると，人間の H ' じ、と 
いうものは洋の東西を問わなぃようである。 
ただ，をれを支える社をの構造や倫理の基 
盤などの関係で，表面上に違ぃが見られる 
程度なのである。 

余談になる力す，この先日本でも同性愛が 
増えてぃくのだろう。をうするし男性の 
グラフ ィ ックデータ集などの発売も遠ぃ未 
来の話ではなくなりをうである。「修&を」 
とぃう具合かな。 
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B 級 NINJA ムービーとインチキ NIPPON ゲーム 

頭にピストルを柔せた人々 

Nishikawa Zenji 西川善司 

古来，東洋は神秘の象徴とされ，西洋人は滑稽な憶測をいろいろと抱いてい 
ました。ちちろん，その逆をそラだったんでずけどね。いまの世の中，真剣 
に勘違いをしている人はいないけど，まだまだ東洋は神秘のよラでず。 


■ 神秘の国，日本 

ジャーン。 

チャイニーズシンバルの音 t I :もに闕面 
じ映し出される「金閣寺」。をの下には， 
JAPAN TOKYO 

の字幕。を閒寺は來なにはありましぇ〜ん， 
t 突っ么みを入れたくなるカミじっと我慢。 

場面が切り替わり，なにやら浴衣のよう 
な服を着て，お閒寺の回廊を歩く東が系の 
顔をした女とをの一家。どうやらお閣寺に 
住んでいるらしいざ，こいつらは。をして 
れヤブから妙じ芝居がかったををたが舞 
い下りる。よ〈見ると目が青かったりする。 

これはショー•コスギ主演の映晒「リベ 
ンジホブザ忍者」の1シーンだ。 

冒頭で伏線を張って舞台はアメリカへ。 

主人な（ショー•コスギ）が信頼してい 
た友人（アメリカ白人男性）は，なんと実 
は甲賀ぞ、者だった！速日起こる「銀の般若 
の面をつけたお者」による通り膽殺人は彼 
の仕業だったのだ！彼は数年前日本へ旅 
行したときにな術を湾得したことを告1'1。 

ガ〜ン。激おする主人を（彼は伊贺なおら 
い、)。 

をして，テ ニスコー トでのクライ マック 
ス。 センター本ットを境に，列"山串する2人 
のを者。しばらく晩み合ったのも，2人の 
を者は刀をコート上に置き，互いに上—ド座 
をする（をんな奇妙なネし儀作法や風習はり 
本にはな〜い）。 

とにかく变な映画だ。座布固に座ってナ 
イフ&フォークで食事をしたり，蹲多人形 
を輸入したり，コケシがヌンチャクだった 
りもう大変。まさに「勘違い日本」の樂大 
が。機会があればぜひ見るように。 

さて，実はアメリカ人は，日本にいまら 
おをがいるなんてことは夢じら思っていな 
い。まして日本人女性は16歳で芸をになる 
と力 >，日本人巧性は20歳で侍かををになる 
かをみ断しなくてはならない t 力’，をうい 


ったわけのわからんこ t を真剣に信じては 
いないのである。 

II 本の政局，他相はたえず報道されるし， 
もちろん円本人の义化，化活などもかなり 
紹介されているわけで，映晒の中の「奇妙 
な问本」は，はっきりいって「ウソ」^い 
うことは彼らも少なからずわかっているの 
である。ま，金魄寺がどこにあるかはへ夕 
したら H 本人で杉知 らすぶかったりするが。 

では，なんでまた，外聞映關のり本はあ 
んなにエキゾチックなの力‘。 

n 滑稽な人たち 

あまりおたこともないような外国の义化 
は，現地人にとっては時:にとても滑稽に映 
ることがあるのは，ご理解いただけるであ 
ろう。たとえばアフリカなんかじゃ家萬の 
尿で頭を•彿ったり，’家畜の樂でできた家に 


化む部族だってあるし， I J 本だって「豆撒 
き」と力•， 「訊が!り」と力>，「なまはげ」と 
か ，わけのわからん風背カミ罷り通っている 
ではない力 >。をういうわけで，外圃人のを 
ういっむ動作を大げさに演じたり，または 
さらに恕像を加えると，とてらゎもしろゎ 
かしくなる。どこの閣の人間にとってら「外 
陸 I 人」，「外圃义化」はまさに笑いのま箱な 
のである。 

我が關，「11本」は諸外國の連中の [1 にど 
う映っているの力、。 

小.中学生のころ父親の仕事の都合でイ 
ギリスに住んでいたことがある力';，现地の 
やつらに （ ir 本人にとってはなんでもない 
ことを）いろいろと間かれた。たとえば， 

鬥本人はなザ賊を—ドげるの力’。 H 本人はな 
ザ，朝も鞋らおむおがが「スミマセン」な 
のか。 をして，ショックだったの力;'「ケツ 
の穴」というす矣がは何の寇味があるの力>。 
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我々は「ああ，なるほど。をうだったの 
か」（化らの " Oh ! yes . I got i し"に相が〇 
をよく 「ああ，をう」というカミ， f 皮らはこ 
れを ， "ass hole " 二「ケツの穴•」と I か1いてし 
まうらしいのだ。これはがらにとってはす 
ごく沿稽なこらしく，町を歩いていると 
り本人に対して好意のでない連中はすく、’， 
な掌をしながらわ辞儀をして「アーソー， 
チンチョン」 とバカにしたり調でからかっ 
てくる。な孽はどうやらり本は100%の仏が 
間という誠識からくるものらしい。をして 
「チンチョン」 は，我々 が 英語を 「ぺらぺ 
一ら」と閒くような彼らにとっての II 本韶 
の機巧らしい。 

ま，をういうわけで「贺易不ょ匀衔」だと 
か「人リリの次に野い知能動物を乱殺する野 
化人 J だ i か， 「敗!化閒のくせにお持も」だ 
い、、 いろいろ偏見や妬みが-乎伝って 「II 
本」はとっても消稽で変な閒，と化われて 
いるのである。 

I そして，忍省 

一ぶ，「笑い」のなが侧で「あこがれ」も 
備み>にがをする。いままで化たことも刚い 
た t こらないようなものや，自分たちには 
ないのは，崎に，とてもカツコよく见え 
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ることがある。我々も两部劇に登場する「力 
ウボーイ」にはあこがれたりするし，を髮 
にあこがれて髮の毛を染める火バカをまで 
ぃるではなぃ力>。 

をな圃 「 ri 本」し摩調!不思謙な圃「【] 
本」，この2つのり本のイメージの中間にな 
在するのが（化らに t って，どうぃうわけ 
力，）「サムライ」，「ゲイシ ヤ」， をして「二 
ンジャ」なのである。 

I NINJA ， こンジヤ，忍者 

雨ガッパみたぃな服を身にま！：ぃ，目を 
ギラギラさせて昔^なくをり回り，ショー 
グンの全請を盛み削きしたり，晴敕 L したり。 
述物を飛び渡り，な術でをを消し，水の上 
を歩き，ホお剣を胁 f マキビシを撇き，抓！ 
りを邮!り，味咐汁を飲んで米ををベる，を 
名. . 。 

こうしたカッコイイい）ぶを像を抱きな 
がらも，ちょっとわらしろわかしくしなく 
てはエンタテイメントにはならなぃ。単に 
が実のな者像をなえたのではただのドキュ 
メントになってしまう。 

をこで，我々がマンガなんかで，腕を互 
ぃの袖に突っ込み，チョビヒゲを生やして， 
「うまいあるよ」とかいいながらラーメン 


をすする中園人を登場させたりするの t 同 
じように，デフォルメして凳場してくるわ 
けである。 

だから，アメリカ映画に登場するを者は 
ショットガンを何十発くらってら死ななぃ 
し，苹のボンネットは叩き破るし，死んで 
も刀を媒かにして f 也人に乗り移るし，らう 
超い） ス—パ—マンな のである。 

I 和製「カン違し、日本」 

1980が化後半，欧米で忍、をモノは映画の 
みならず，あらゆる雨でヒットに至った。 
晒が化された I ]本人は，こうぃったゎらし 
ろゎかしくデフォルメされた11本に腹を立 
てるよりも，わもしろがってしまったこと 
から事態は權維化する。 

和製の「カン違ぃ问本モノ」が数多く登 
場してきたのである。 

まず，ゲームでは，タイトー「ニンジャ 
ウォーリアース’'」。未米を舞台に独雜者を削 
すべく刚発された暗殺マシーンが，別に「 二 
ンジャ」の桥好をしてぃなくてもぃぃはず 
だが，をこはをれ，を者装束をま！：って， 
「くなぃ」を振り回し，迷彩服の軍人を斬 
りまくるのである。3画面蠻体 L 力’，音楽 
が斬新だと力’，ゲーム自体も結構ゎらしろ 
ぃと力，，ぃろぃろな嬰素もあって1!本人の 
みならず西洋人も大蕃びだったのである 
(な論は却下)。 

新聞や鉄道の逃賃の値止げがどうぃうわ 
けかみ社一斉に斤われるように，ゲームメ 
一力一もこぞってをあモノをホ!してきた。 
テクモの「な者龍剣な」，七ガの「な」や「シ 
ャドーダンサ ー 」，ナムコの「未米な者」な 
どなど……。 


な力，でも西洋人顔なけの奇抜なアイデア 
だったのが，ナムコの「未ホを者」。ゲーム 
はいわゆるクソゲーだった力;'，巧時:に発壳 














された同名のビデオムービーがバカバカし 
くて斬新だった。「らし，円本が閒圃せず鎖 
国のまま進化したらどうぃうことになった 
だろう」とぃう着想で舞台が想定されてわ 
り，登場兵器がさり気なく 「エドジダイ」 
してぃて，西洋人が喜びをうな雰閱気を釀 
し化してぃたのだが，ぃかんせん，予算が 
少なかったせぃか，ちょっとチャチくてわ 
粗末だった。をれでも30分ヒーローモノと 
考えて見れば結構イケルょ J のにな ってぃた 
のだ。 

をのほかにも似たような和製「な者ゲー 
ム」は続化し，これが向こうに輸化され， 
日本人が作った忍をゲームとして紹介され， 
事態は エスカレー トし，をして「カブ キマ 
ン」の登場である。 

• 最悪最強のカン違ぃ日本 

ニュー ヨーク 市嘗の刑事がミミズをなべ 
たことでカブキパワーを身に村•けけ1本人 
はミミズは食べません），超人刑事カブキマ 
ンとなり惡ををバタバタと倒してぃくとぃ 
う単系屯ストーリー。しかし，必殺ワザがも 
のすごぃ。 

扇子シールドを片手に葱味もなくわ辞儀 
をし，下® C を飛ばし，寿司を投げつけて相 
手の口を封じ，割りばしを投げて相手を携 
舌ししソバをむ、りやり食わせて窒总死させ 
る。仮面の暇取り U 外にはあんまり歌舞伎 
と脚係がなぃのはご愛敬。とにかく， rr 本 
人の（外国人からおた）沿稽さをお事に表 
明してぃる（とぃうことにしてわく）。 

監，粒， 製作は「恶旋の茜々モンスター」 

の ロイド.カウフマンとマイケル.ハーツ。 
もうこれを聞ぃただけで B 級のニオイがプ 
ンプンする力':，驚かされるのは プロ デュー 
スがなん I 「未米なを」のナムコとぃうこ 
と。 口本をちゃかしむ映画を日本の企業が 
わをを化して作らせてしまうとぃうなんと 
もパラドックスなシチュエーシヨン（一応， 
日米合作とぃうことか）。 

全編，「なんて口本人はバカな投族なん 
だ」， 「 n 本人の風群はなんともヘンチクリ 
ンだ」とぃうような論点で梢•かれてわり， 
ここまでくる^腹立たしぃとぃうよりは痛 
快とぃう感じ。生粋のニューヨークっ子が 
問えながら，ジャパナイズい）されてぃ 
くサマはもう‘快感である。 

残念ながら，ぃろぃろ問題があって力’， 
日本ではビデオを開のみとなって ぃる。 私 
は東を•国際フアンタスティック映画祭’90 
で見たのだが，会場は拍手と爆笑の渦だっ 
た。あきらかに自分たちの巧動が,嗔鹿にさ 


れ ている^い うことがわかっているのに， 
笑わずにはいられなかった。見終わったあ 
とは，こんな奇妙な义化の中で育ったお分 
に幸福を感じ，無性にソバがないたくなっ 
てしまった。おも11本人に生まれた幸楠を 
実感するために「カブキ マン」 を見よう。 

|| 7禾遠なれ，カン違い日本 

現を，日本閣内での R 本製「カン違いり 
本」ブームはひ^まずゎさまったようだ。 

とはいえ，向こうではまだまだ'，とどま 
るところを知らず，続々「カン遮い11本」 

は登場しているようだ。 

最近の映帖 1ではショー•コスギの「兜」 

と力’。これはエドジダイのサムライが 【1，111： 
のポルトガルに巧って西洋の鉄錫騎±い祕 
ってしまうという，これまむものすごいら 
のだ。天下のミフネらゲスト化賄していむ 
り，ショー•コスギの息子も準おなで化て 
いたりする。内容 n 体はをれほど n 本をコ 
ケにしていないらのの，全体を通してなに 
か納得のいかない，をな作品だ。 

ほ力‘にもちょっと毛色が'遽う力;'，「ミユー 
タン トニンジヤタートルズ」もこの種に人 
るだろう力，。しかし円本人をドンくさい 
カメにた！：えているのか！：かめは思った力';， 
葱外!:滿快に活躍してしまうので 「 U 本」 
がどうこうかいうよりは，たまむまカメを 
ぶをという超人にしたというのがを当な解 
釈かもしれない。しかし，あんなヘンチク 
リンなものがアメリカの小悄にウケルなん 
て，アメリカの小悄はいったいどういう趣 
味しているんだ（和製の アンパンマンやジ 


ャンケンマンら負けずに雙だけどな）。 

ゲーム では「ラス トニンジャ II しだと 
か， い片みて'紹介されている「ファーストサ 
ムライ」などが'新しいかな。「ファーストサ 
ムライ」は，紫の聖德义すのような，なん 
だかよくわからない咖子をかぶって，」-.半 
身裸で，落もぶれた クン フーみたいな格好 
をしてをり [ mJ っているし，いったい どのへ 
んがサムライなのかわからなかったりする。 
壁には象形义字みたいな漢ザが書いてある 
し，持っている刀はどう兄ても中離包 T だ 
し，巧黃のむ像はなんとなくルネッサンス 
していて，考証はメチャクチャである。し 
かし，をこが'いいのだ。 

いずれにせよ，向こうでは「カン違い II 
本」というジャンルは多少マニアックなが 
らも，ひ^つのジャンルとして雜化されつ 
つあるようだ。 

■ 日，出 Ci ' る国 

嚴ぶ U 本人の意識の中に「日本は経巧义 
岡だ」という認識がなまりつつあるむめか， 
向こうの連|||の低俗な「ひやかし」はなん 
とも思わなくなってきた。 

をれどころか向こうでは，「アメリカの魂 
を買いあさる II 本か業」とかいってジャパ 
ンバッシングを措 I 村する一ぶ，将.米11本か 
業への就職がが利になると，口本語を教え 
る私立小学巧が人気を憐したりする。 

彼らは脅威を感じる一'方で，いまでら「二 
ンジャ」 t いう窓を逝して，東洋の神秘を 
巧間化て，あこがれをなきつづけているの 
かもしれない。 


ファース h サムライ 


このゲームはその名のとわり，最初は「ラスト 
ニンジャ J のパロデイのつもりで作ったらしい。 
ゲ ーム をスタ ー トすると， "クォーン，クォーン" 
という龍の鳴き声のような音が流れ，を人公の 
魂が画面中に漂う。その魂が壺じ入ってサムラ 
イ登場，となる。サムライはときには刀を振り 
回し，ときには空手で（というようじ クンフー 
だが）敵をやっつけていく。 

主人公のサムライは紫をの聖徳太子がかぶる 
ような帽子をかぶり，クンフーズボン （？） を履 



いていて，日本人というよりは大陸の人っぽい 
格好をしている。ベトナム人のような格巧をし 
た敵も出てくるし，中国人のようなを師も登場 
する。福が諭吉が立っているような石像，聖徳 
太子が座っているような石像も ステー ジのあち 
らこちらじあって，まさじアジアオンパレード 
という感じなのである。本文中に取り上げた"勘 
違い ニッ ポン"じぴったりのゲームではあるが， 
アイテムを取ったときのオケヒットはどういう 
意ロネなんどろう。不思誰だ。 
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[特集]成熟ずるグームと曰本の文化 


どちらも立派な义化のひとつだ 

漫画とグームの微妙な関係 

Takahashi Tetushi 高橋哲史 

世界に誇れる曰本の文化はいろいろとありまずが，最近では漫画といラのち 
そのラちのひとつに挙げられるでしよラ。また，パソコングームに漫画が深 
く関わっているといラことは，誰しち感じることではないでしよラか。 


懼闽。ゲーム。ともに現をの日本でこれ 
ほど化尴しているものはない。漫晒でいえ 
ば，每巧每週あらゆるジャンルの漫願雑誌 
が膨火な趾発売されているし，ゲームだっ 
て ファ ミコンからアーケー ドマ シンにいた 
るまで新作の化むときがない。なぜ’この2 
つのメディァはここまで普及しえたのだろ 
うか？ 

少なくとも15年前は事情が違った。 

禮闽はある程度普なしていた力す，をれが 
映刚や文学作溫に勝るほどの勢力を料って 
いたかといえば，決してをんなこ t はなか 
った。潜脾1とはあくまでら「子供のため」 
のらのであり，大人になればネ業するもの 
と相場が決まっていた。 

ゲームにいたっては，をの頃やっとでき 
はじめたゲーム七ンター（というよりはイ 
ン ベ—ダ— ゲ-ムつき 喫茶店 といったほう 
が適当な化物だった）が不良のたまり場と 
称され， PTA の目のかたきにされるくらい 
だった。 

しかし，この15年で2つのメディアは急 
ぶ;投を遂げた。をの隆盛は皆さんもご存じ 
のとわりである。 

両あはいまや立派な义化!：して認められ 
ている。屯卓の中のほとんどの人が漫画を 
読んでいるという情景（※りもよくある 
し，経済や法律を禮画でというのも，まっ 
たく珍しくなくなってしまった。また，現 
化かををおう人々の多数派，つまりサラリ 
—マン 諸氏が営業の合い間じゲーム 七ンタ 
一に 入ったり，家で ファミコンに 典じてい 
たりする。また，女の人にもゲームは受け 
入れられていたりする。ドラクエ現象など 
t いう言葉さえ一般的なのである。 

まさじ，いまの時代を象徴する禮闽とゲ 
ーム。をこでこの师方をこよなく愛する私 
の，禮蝴とゲームにがする雑感を少々書か 
せていただこうし恐う。しばらく，おつき 
あいのほどを。 

嫁 I 

日本にネ刀めて来た外国人が巧く光景のひとつ 


じ，「通勤電車で，揃って少年ジャンプを読むサ 
ラリーマン群」というのがある。巧々はもうか 
なり見慣れてしまった光景た‘が，あちらの方々 
の目にはたまらなく不思謙な眺めに映るらしい。 

「どうしてこんないい大人が子イ共の読み物を大 
挙して読むのかしら？」というのが，率直な感 
巧だろう。 

日本にわける漫画の普及ぶりはすでじ本文で 
も述べたとわりだが，たしかじこれピけ漫画が 
成長する±巧があったというのもワールドワイ 
ドな視点からすれば特殊なことだろう。ある学 
者によると「もともと漢字は象形文字だから， 
文字であるが前は絵であった。だから漢字文化 
圏の人間は文字と絵の混在する意思表示を，ス 
ムーズじ理解できる下地を持っていたのだ J と 
いう（いささか層唾な）説もある。この説の真 
偽はともかく，ミを画が日本人の肌に合っていた 
というのは，現在の情勢を見れば間違いない事 
実のようだ。 

I 漫画とゲームの微妙な関係 

嫂画心 ゲ—ム。この 2 つの 間にはなにか 
閱係があるだろうか？ざっと世閒を見渡 
してみるし漫画も火好きで ゲーム も大好 
きという人たち が 結構多い。だから世のァ 
ニメ 雑誌に は 新作 ゲームコーナーが' 常設さ 
れ，ゲーム 雑誌にも新作 OAV (オリ ジナル 
アニメ ビデオ）の紹介が•脱ったりするのだ。 
この 事実は漫闕， ゲーム 共通の ファンが か 
なりを在することをなり突に物語っている。 
この あたりから，もうなにやらありをうな 
ないがぷんぷんする。 

さらにつっこんで見てみるし禮圃にし 
ろゲームにしろ，ある程度どちらかに深く 
I 划わった人が，もう一方にのめり込んでい 
ったという例が多いようである。 

どこの誰とはいわない力'ホをめ切り間際に 
我々アシスタント（《2)が見ずるな力、，原 
稿をっちのけでもうど一しよ一もないはど 
ファイ ナル ファンタジー4じはまってしま 
い，結局をのあと鬼のような固で晩む編集 
さんに24時閒監視された诞闽'をがいる（あ 
のときほど仕事場の空気が弓良りっめたこと 
はなかった）。締め明りギリギリでまだネー 
ム（《3)さえできていないというのだか 


ら，編集さんのぉおりもごもっ L もだ。 

をうかし野えば，ソフトハウス t 呼ばれ 
るようなところに巧くしたいていを料（《 
4) という名因のも！：に，山のように漫画が 
礫まれている現状があったりする。な長自 
ら少年ジャンプやサンデーを買い化しじい 
くところもあるのだから，なん t も微笑ま 
しいり）ものだ。 

Oh ! X 編集部にだって，マガジンやスピリ 
ッツはわろか化とゆめ， LaLa , 果てはファ 
ンロード（※日）といったものが常に用意さ 
れ，スタッフじ提供されている。をの種類 
は X 68000 (※ら）の台数をしのぐほどであ 
る。奥じありがたい（このへんはただ単に 
( J ) 氏の趣味といえるからしれないけどね）。 

このように漫画とゲームは切っても切れ 
ないような深い関係があるに違いない。と 
推察することができる。では，具体的に漫 
画とゲームとは，どう関わっているのだろ 
うか？ 

《2 アシスタント（略してアシ） 

ベタ（黒く塗りつぶすこと）や卜ーン貼りな 
ど，誰がやっても仕上がりがほぼ同じじなる作 
業を， ま 画家の代わりじするのがアシスタント 
の仕事の基本だ（なかにはキャラまで描かせる 
先生もいるけど…… ） 。現在はァシを使わずに作 
おを描く‘;曼画家はほとんどいない。そういうわ 
けで’;曼画家予備軍の大半は下巧みの時期をこれ 
でしのいでいる。先生が親切な場合は，いろん 
なテクニックを教えてくれたり，編集との仲を 
おり持ってくれたりもしてためじなるが，なか 
じは昔の下稚奉なよろしく，"とにかくこき使う 
どけこき使う！"というようじァシを道具とし 
てしか考えない先生もいる。無情なようだがや 
はり生きをりたければ自みが;’贵されないようじ 
巧力するしかない世界なのである。どちらかと 
いえば技術うんめんというよりは，その先生が 
巧 画に巧してどう取り組んでいるかを学ぶほう 
が重要だと思う（個人的な意見だが)。ァシの実 
おを赤裸々じ描写した作品として，名作「燃え 
よペン（島本和彥）」の"アシスタント無情激涙 
編"が挙げられる。涙をもって読め。 

《3 ネーム 

といっても名前ではない。本原稿に取りかか 
る前に，描くストーリーのあらましを含き出し 
た鉛筆描きの原稿，簡単じいえば草稿だ。他人 
じ見せて意見を聞く場合（編集との巧ち合わせ 
のときもそうだけど）はピいたいネームでやる。 


116 Oh ! X 1992.4. 







人じよって本当の原稿くらいびっちり描き込ん 
ピネー厶を描く人と，ほとんどふきだしと コマ 
割りた•けのネームを描く人と，人じよってさま 
ざまである。同じような意巧で 「コンテ」 とい 
う言菓も使われるが，個人の好みで使いみけら 
れているピけで意巧のうえでの大きな差はない 
(と思ぅ）。 

また「この作品はネームが多すぎて読みじく 
し、」というようじ，作品中じある文字（セリフや解 
説）を指す場合もある。ちなみに私の作品はい 
つも「不要なネームが多すぎる」といわれるの 
で極力減らしている（つもりなんだけど……）。 
※ク資料 

ああ，なんて魅力的で使い減りのしない言葉 
なんどろう。合い言葉は「世界万物なんでも資 
料」ピ！ 

《5ファンロード（略称： FR ) 

微妙といえば，この FR と Oh ! X ( MZ ) の関係ほど 
微妙なものはないだろう。ホして最後の一線を 
越えずじ，そこはかとなくお互いをつつきあう 
この微妙絶妙さ（笑)。一部の読者（私を含む） 
をみ有していることもあり，これからもホ長い 
わつきあいが続くのではないかと当局は見てい 
る。ちなみにどこの誰だか知らない力 、‘， FR I 巧 
号の RPG 特集で上昇気流をネタじしてくださっ 
た方，どうもありがとう。 

《6 X 68000 

実は X 68000 を所有している’; さ 画家は結構多 
し、。まあ I 位はダントツで某国民機だが，それ 
でもその次くらいに普及しているのではないか 
と思うくらいいらっしゃる。ちょっと思い出し 
てみたピけでも藤島康介，砂怠そ一いち，中ま 
賢也，佐藤正，……すぐには出てこないが，実 
際にはまだまピいそうだ。やはり相性がいいの 
ピろうか？（編法：愛読者ハガキで「布浦翼」 
というのを見たときは巧いた。まさか本名とは 
. 〇) 

できれば善バビの対談 GM コンポーザみたい 
じ，「先生宅の68拝見」とかいって ，X 68000を 
実際じどう活用されてるかインタビューして回 
りたいが……。まあ，無理だろうな。 

I 漫画とグームは一卵性双生お7 

’趨画と ゲームを とらに愛好する人が多ぃ， 
というこから見て，この2つのメディア 
はなじか共通の魅力•特徴を持っのではな 
ぃか^考えるのは当がだろう。 

しかしたしかに似ている部からあるけ 
れど，漫画とゲームは重大に違う点がある 
と私は考えてぃる。 

をれはなに力， L いうと，「ゲームはをの受 
け手の粮極的な参加を必要とする力す，權画 
ではをれを特に必要しなぃ」い、う点で 
ある。ゲ ー ムは 「この ゲ ー ムを遊ぶ' ぞ！」 
とぃうプレイヤーのな志がなければ成立し 
なぃのにがし，漫闽はただ「なんとなく読 
めてしまう」のである。 

いまのところ，ゲームの大部分はお終的 
に解かねばならない（あるいはなにかひと 
つの結果を出さねばらなぃ）ものである力、 
ら，プレイヤーにら相応の努力を強いるの 
だ。ゲームの システム， 操作法の理解から， 


名•脚の攻略にいたるまでプレイヤーは試け 
銷誤を繰り返し，あるいは仲間と情報を交 
換して，をのゲームを極めていく。をの過 
程 t 娘終的に得られる達成悠がたまらない 
わけだ（※ァ)。 

対して漫画を読も^のには特にす備知識ら 
しゃもほこばった‘こ、構えらいらない。をこ 
に漫幽があればなんの気なしにふっと読め 
る。読んでいるをの瞬 I 削が楽しいのだ。こ 
こに刚をの大きな違いがある。 

だから潑國とゲームは根本的にかりが違 
う。たとえば，攫刚にもゲームにら尝場す 
る「キャラクター」というものををえてみ 
ょぅ。 

ゲームに わけるキャラクターは り かの分 
身となるべき存在だから，プレイヤーが違 
和感なく溶け込めるようにをのキャラクタ 
一自身の過剰な满出は避けなければならな 
い。をうしないと 民 PG のビジュアル シーン 
などでよくありがちな「違うよ，俺はをん 
なこと考えてね一ってば！てめえ勝- 乎に 
碟ってんじゃね一よ！」现象が発化するこ 
とになる。「主人公は16战の少年で〇〇の血 
をひき，のちに AA 國を救う輿をとなるが， 
まだをの使命には U 觉めてはいない」とい 
った比較的ストーリーに寄ったおおまかな 
キャラ設をで，あとはプレイヤーに想像の 


を地を残すといった方向が'望ましい。ディ 
テールはあってもいい力;'，をれはあくまで 
も飾りにとどめるべきである。 

しかし，漫闽におけるキャラはをうでは 
ない。嫂蝴のキャラは読をのか身である必 
要はないからだ（もちろん読者に近い主人 
公を設をして共感を誘うことをぶ眼にした 
漫刚もあるカリ。むしろ向分の恼れる，まむ 
はこんなやつがいたらきっと面 I'] いだろう 
な，といったある慈味英雄的なキャラがら 
てはやされるのだ。をのあたりは手近な摧 
画を読んでいただければ，納得してもらえ 
ると思う。 

キャラクターひ t つとってら，禮脚とゲ 
ームはこんなに違う。これだけ違うものを 
同じ人が I 巧時に支持するのは不思議だと思 
われるだろう力，？まあ，をうでらない。灾 
は禮關らゲームも「あるが:がを'受け-乎に描 
供する」という根の部かでは共通している 
からだ。漫画なら漫刚あが，ゲームならゲ 
ームデザイナーがをれぞれ苦むして作り上 
げた川:界を読者‘-プレイヤーに楽しんでも 
らうという基本構造はをわらないから，受 
け手はどちらのメディアにも十分浸れるの 
だ。つまり人は漫圓で巧分の理想のキャラ 
が活躍するのと一絡になってをの世がで体 
験し， ザ— ムでは自分む身が'主人をとなつ 
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て，想像の世がを駆け巡るのだ。 

《7 

もちろん，すべてのゲームが謎を解いたり， 
結果を出したりしなければいけないというわけ 
ではない。ちと古いがシステムサコムのノベル 
ウェアなどは本来読ませることを目的としてい 
たし，最近流行の"箱庭ゲーム"も将来的には 
見ているだけで楽しめることが目的とされてい 
ると,垣、う。 

しかし，現時点では謎解きはなしで純粹じ読 
むた•けとか，見るピけで競争要索はなし.しか 
も楽しい，というわけにはいってないようた’。 

I これからはどラなるのか？ 

全世界的におても日本ほど禮刚のあふれ 
る圃はないし，ゲームにしても家庭川ゲー 


やっぱサイメビだね 

いままで，いわゆる原作付きの名のもとにい 
ろいろな巧画&小説のゲーム化がされてきまし 
た。 X 68000 で発売されているゲーム化された漫 
画のなかで，僕がいちばん評価しているのが「サ 
イレントメビウス J です。一応，アドベンチャ 
-というジャンルみけがされていたため，プレ 
イした一部のファンが外の一般ゲーマーじ，「ア 
ドベンチャーゲームとしてはイマイチ」とそれ 
ほどま目されませんでした。 

しかし，このゲームはどちらかといえばノぺ 
ルウエアに近いノリ，いうなればコミックウエ 
ア（なさけない造語）といえるものです。この 
ゲームを評価した人たちはそう感じたのではな 
いでしょう力、。プレイしているときはゲームを 
やっているという感覚ではなく，コミックスの 
ページをめくって夕々と展開されるストーリー 
を楽しみ，ゲームを遊びがえたときじ「早く次 
の話が読みたいな J そう思ったはずです。ファ 
ンじとってはかなり楽しめたゲームでしょう。 

漫画世界のゲーム化 

漫画世界のゲーム化。これじは，プレイヤー 
のお像力を働かせる楽しみがかなくなる， 独特 
な世界であるためどのような行動がとれるかわ 
からない，という制約がつきまといます。すで 
じま着している世界を持ってくるわけですから， 
当がといえば当がですね。いい例が，先ほどの 
「サイレントメビウス」のなかで行われる戦關 
シーンです。香津美が結界をミ長り，ほかの仲間 
がグラビトンで妖魔にとどめを刺す。原作では 
基本的な戦關バターンなのですが，原作を読ん 
でいない人じそんな知識はありません。たとえ 
その方まがわかったとしても，ネ尺然としない思 
いじかられたことでしょう。暗黙の了解とでも 
いいましょうか，すでにその世界でのルールが 
ホ定されているわけです。 

というようなことを書くと「じゃあ，やっぱ 
り原作ものはファンた'けしか楽しめないの 
か？」と思う人が出てくるでしょう力、’，それは 
違います。原因はゲーム化した巧画世界の魅力 
を引き出して，プレイヤーを引きずり込むこと 


ム機だけで何機穗あるような關はをうな 
いだろう。をの勢いを誇る2つの流れが， 
いまそれぞれを II 议収あるいは融合しようと 
している。最近は人気禮刚のゲーム化，あ 
るいはをのぶに人気ゲー ムのコミッ ク化な 
どが盛んにれわれている力';，をれもをの動 
きのひ t つのがれだ（ただ人気に便乘して 
2昨目のドジョウをリ I ってるだけのところ 
らあるカミ）。 

しかしまだ本当にこれはというものが 
ない。前述した姆阳 It ゲームそれぞれの特 
質を考えずに，ただが-に両者をそっくり移 
しかえているだけのものがあまりにら多い 
からだ。 

なかには玻初からゲーム，潑咖音載 

漫画世界をグームで楽しむ 

のできなかった，デザイナーのま任です。 

プレイヤーをわいてきぼりじするようなゲー 
ムは，ゲームとして成り立ちませんからね。 

キーワードは「耽美 J 

次に冗談でしか考えていませんが，ひとつゲ 
—ム化してほしい世界があります。それは「耽 
美」。「ベルサイユのばら J などじみられる，華 
麗さのみを追ホした世界です。ここで一般論は 
通じません。ひたすらきらびやかで銷やかな光 
景が，理屈もへったくれもなくくりひろげられ 
ていきます。 

しかし，あまり一般的には認識されていない 
のため，ちょっと市敞ゲームソフトでの実現は 
難しいかもしれません。 

では，誰を夕ーゲーットじしてゲームを作る 
のか？ 答えは簡単，同人誌ギャルです。いわ 
ゆる即売会では，そのテの同人誌を目的に人が 
集まり，時期がくればそのテの本をいっぱいじ 
した段ボール箱を，フットワークが配送してい 
きます。一度，窩校時代の友人（た）じ連れて 
いってもらったのですが，そこにはまさじ「私 
の知らない世界」がありました。 

そして，一歩踏み込むとそこじは「やおい」 

の世巧が見えてきます。いわゆる「ほってほら 
れてバラの花」というあれですね 。 JUNE (ジュ 
ネと読む）でわ馴染みの耽美な男どうしが恋愛 
する，というパターンで話が進んでいきます。 
はじめてそういった同人誌を見せられたとき. 
同じ男としてなんともお容しがたい感じををけ 
た思い出があります。 

さらじもう一歩進むと「シヨタコン」という 
世界も見えることでしょう。これは「小学生が 
半ズボン J とだけいってわきます C よくわから 
ないひとは，知らないままのほうが幸せです。 
もし，どうしても知りたかったらわ巧さんじで 
も巧いてくた•さい。 

が上，同人誌はアブノーマルのオンパレード 
か？と思わせるような文章ですが，最近，茲 
骨な描写のみで話が進められていくようなもの 
は，自然淘汰されているようです。それぞれの 
サークルがそれぞれのテーマを考え（その多く 
が「愛」じついて），真剣に話を作っているよう 
なのでなかなかあなどれないものがあります。 


映刚とさまざまなメディアでをの世がを構 
築しようとする動きら見られるが，まだ私 
にしっくりくる手化えを感じさせてくれた 
ものはない。 

潑邮とゲーム，これらの関わり合いがい 
ったいどんならのを生み出すかまだわから 
ない。ただこの2つの流れの化に，わくわ 
くできるときめきを感じられるから，私は 
この2つにま たがつ たが:界にとどまってい 
るのだ。 

いったいなにが生み化されるのかわから 
ない力;'，をれを诞願に描くこしが i き続け 
るこ t によって知り，らし新しい世おが開 
かれるとするならば，をのよ苗に居合わせた 
いと私は思っている。 


誰かこの世界にトライしてみる勇気のある人 
はいないでしょうか。ちなみに参考文献は「花 
とゆめ J + そのテの同人誌です。 

動物のお医者さん 

さて，僕はいままでじいろいろなか女巧画を 
読んできました（普通のね)。そのなかで， ザー 
ム化してファンにも一船プレイヤーにも楽しめ 
るようなものを考えてみると……輿っ先に浮か 
んだのが「動物のわ医者さん」です。 

ストーリーは主人な（通称ハムテル）とその 
友人（二階堂）と一匹（シベリアンハスキー犬 
のチョビ）が， H 大学獣医学部を舞台に獸医に 
なることを目指していく.というものです。 

で，どこらへんがゲームとして成り立つのか 
というと，獸医になる過程とお医になってから 
の動输病院での治療です。そして，最終目的は 
が医として独立し，自みの手で動物病院を経営 
すること。ゲームじは歡医モードとリアルモー 
ドで構成され，献医モードはちょうど「ライフ& 
デス」の動物版といった感じで，さまざまな患 
塞を相手に治療をしていかなくてはなりません。 
患畜じは大動物から小動物，っまりまからネズ 
ミまでランダムじ登場させるモードと，種類別 
じ範西を選ができるモード，ワシントン条約で 
保護されているような動物が登場する，スペシ 
ャルモードをイ寸けます。 

リアルモードでは，もろに「動物のわ医者さ 
ん J の世界を体験することじなります。を初は 
H 大学に入学することから始めなくてはなりま 
せん。もちろん，入学前に离巧からの帰宅路を 
近道をしようとして，漆原教授からチョピを託 
されなくてはならないのです。チョビを飼うこ 
とは献医になるための必要条件ですから。とい 
ってもチョビを飼わなければ必ずが医になれな 
し、，というわけじもいかないので飼わなかった 
場合じは，チョビがらみのイベント（犬ぞりレ 
ースなど）を，カットするようじしましょう。 
そして，見事入学を達成して2年間の教蕃過程 
を終えると，次の関門は獸医学部に入ることです。 

てな具合でゲームは進められ，が医国家訝巧^ 
じパスし獣医になっていくのです。しかしこ 
んなゲームができたら本当にすごいだろうなあ。 

(J) 
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<巧応機種"-！I〉 • MZ -80 K / C /700/1 SOO ^ MZ - 撕 B /2000 
• MZ -2500/286 I 参 XI 参乂 I turbo / Z # PC -8001 /880 I /88# 
SMC -777/ C > PASOPIA /5 参 PASOPIA 7^ FM -7/77 /AV 参 
PC -286/386/9801/98 参 X 68000 

掲載されたプログラムの利巧にはを機權用の S - OS " SWORD " 
システムが必嬰でず。 


第 118 部オプティマイザ 080 実践 Small - C 講座 W 


•実践 Small - C 講座 0) 

今巧から Small - C を実際に活用するため 
の連載を始めてぃきます。筆者はもちろん 
Small - C の移が(を机当した石上氏。まずは 
Small - C を扱うための環境整備から，とぃ 
うこ t でオプティマイザの登場です。 

目標はオブジュクトの高速化。ここでは 
本体の致:造ではなく， Small - C の吐きけけ 
コードを見つめ直すこいこよって，オブジ 
ュクトの高速化，コンパクト化を図ろうと 
ぃうことになりました。 

あまり賢くなぃコンパイラでは，単純な 
命令の鬻き换え，义字列認識し力’巧ぃませ 
ん。つまり化の部分まで見通すことをしな 
ぃのです。をうなるとかなりの無臥がコー 
ドの中に含まれることになります。 

特に Small - C は8080を夕ーゲットとして 
開発されたコンパイラです。 CPU 力; ' Z 80 に 
'変わったことによって，生おされるコード 
に無,駄が见られる場合が多くなりました。 

コンパイラによって生成される，とはぃっ 
てもオブジェクトは美しく，無駄のなぃほ 
うが'ぃぃにみまってぃます。 

をこで化成される ソースに ホを加えるこ 
t を考えます。さすがに自分自身の手でが 
してぃく （ちなみにハンドオプティマイズ 
とぃう）わけにはぃきません。面削なこと 
は機械にやらせてしまう，とぃう鉄リリに基 
づいてオプティマイザを作っていきます。 

あるパターンのコードを置き換えていく， 


という基本方針でプログラムを考えていき 
ます。本文中で筆をが述べているように， 
このような最適化ではを体を W / 腺した高速 
化ができないのが雛点。しかし鹏も積ら 
れば山となる。数が集まればをれだけ無駄 
がなくなります。奖際に短いサンプルプロ 
グラムをオプテイマイズしたあとには，1 
割ほどの廚速化がなされました。 

具体的にどのようなコードを娘適イヒして 
いく力>，という話は本义 ソース リストを 
参-をにしてください。 

をして，このプログラム L は別にギンギ 
ンの嚴適化を巧ってくれるオプティマイザ 
もほしいところです。だれか挑戦してみる 
人はいませんか？ 

•カウントダウン （4) 

化巧号でインデックスの表祀方法をどう 
すべきかし Small - C のが•川を！と呼び 
かけたところさまざまな反嚮がありました。 
どちらについてら，読おからかなり敞しい 
指摘をいただきました。編集部としては化 
逃せない恣見も多々あり，それらのな見を 
ふまえたうえでいくつかの対策を検討して 
いくつらりです。 

をして Smal 卜 C については，次こ践 Small - 
C 講座の中で具体的なサポートを統けてい 
きます。はじめは環境鑛備から，というこ 
とでしばらく Smal 卜 C とは少し離れた說を 
していきます力':，がんばってついてきてく 
ださい。 


ます:， Small - C のが配がもホえてぃます。 
具体的な巧 d 布方法につぃては，また後 ri ゎ 
たえすることにします。 

•S-OS の系譜 （31) 

1988年い1号では， SLANG の制作あ-で 
ある火貫にによる SLANG 入門が始まりま 
した。 ALGOL 系の言語に I 馴染みのなぃュ 
—ザーのために，兹權から T 寧な解,!兑がさ 
れてぃます。主に SLANG の概念を小心に 
説明され，サンプルプログラムとしてライ 
フゲームが紹介されました。 

BASIC しか使ったことのなぃ人には，構 
造化 t ぃう言萊ひとつとってみても馴染み 
が雜ぃものです。變数宣言に始まり，配列 
の扱ぃ方，滿な子の説明，構造化の基本で 
ある脚数の概要， BASIC とは違った 
SLANG らしぃをえん-，お後に SLANG の桃 
义図まで紹介されてぃます。 SLANG を使 
ってぃこうとぃう ューザーの むめ，ぃたれ 
りつくせりの解説がなされてぃました。 

現也 S - OS のち九言語としてお臨してぃ 
る SLANG 力す，遊声を h げた削がの様子が 
よくわかる記がでした。 

をして，もう1本は Lisp -85 を川ぃた 
「NAMPA シ ミュレー シ ヨン」です。もよう 
どこの号では削刊6周年記念であったため， 
たまにはアブナイ企關もあり t ぃうことで 
登場しました。 （） もろん1ゴ的はただひとつ， 
女のすをナンパせよ！ Lisp -8 日入1"]講祕 
じ[ホのアプリケーシヨンがぃきなりこのソ 
フトだったので，お時はかなり熊ぃた記惊 
があります（ほ力，にむ候補として MAGIC 
を使した野が拳もあったとぃう）。 

Lisp -85 を川ぃたとぃうこともありを訴 
はおがをおにぶくい），入力することで使 
用できる単語までわかってしまうとぃう规 
切ぶりでした。 

ちなみに狼終し1のを達ぶしむ人はどれく、' 
らぃぃたのでしよう力>。非常•に興味がある 
ところです。 
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実践 Smal 卜 C 講座 1 ) 

Ishi 呂 ami Tatsuva 

石上達也 


今月号から， SmaN - C 活用講座の続を 
にあたる連載を始めていさまず。内部情 
報の公開だけでなく，テーマを決めて S 
mall - C にアプローチしていく予定でず< 
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川 I 川!川 III インタプリタとコ； y パイラリリリ川 I 川 

いまさらいうまでもなく，現をのコンピ 
ュータの多くは， Otl の信号の組み合わ 
せで動作が決定されます。ちょっ L 考えて 
もわかるように，この0と1の組み合わせ 
は人間にとって，なかなか理解できるもの 
ではありません。したがって，人間はこの 
系化みなわせを现解しやすいような意睐づ 
けを巧うことにしましむ。これがアセンブ 
リ言語です。このア七ンブリ言語とマシン 
語とは1が1で対応してゎり，上級者にな 
ってくるし尊用の翻訳システム（アセン 
ブラ！：いう）を用いなくても，「76„一 
HALT 」 と頭の中で変換を巧えるようにな 
ります。 

しかしこのア七ンブリ言語は「言語」 
といっても，コンピュータの都合のみを考 
媳してデザインされた言語で，人間の思考 
とは非常に大きな圳!離を I 橘てています。を 
こで，なるべく人間の思考に近い言語を用 
いてプログラミングを巧えるように先人た 
ちは知恵を絞ってきたのですが，をの解答 
のひとつが「高級言語」と呼ばれるもので 
す。 

私たちが，画晒に 「 A 」 という文字を表 
示しようと思うとき，決してコンピュータ 
の都合に合わせて「アキュムレータに41„を 
化入して，をれから V 民 AM の所定のアドレ 
スに松送して……」などし考えていくわ 
けではありません。ただ純粋に「闽面に 「 A 」 

いう义字が表示したい」 I :思うのです。 

この両者間の変換を巧う删訳作業をコンピ 
ュータにけわせることにより，人間はあた 
から自分の思考に基づいて，コンピュータ 
を操っているような環境を実現させるこ t 
に成功しました。力3'，いかんせん翻訳作業 
を巧•うのはコンピュータ。やっぱり，いく 
らかの制般はついてまわります。 

このような，どこ力、にコンピュータの者15 
合とのがり合いをデザインされつつも，人 
間の思考に少しばかり近づいた人工の言語 
のことを「な級言謂」 t 呼び，アセンブリ 
言語のようにコンピュータの都合がより色 
濃く化てしまうような言語のことを「低級 
言語」 t 呼ぶようじなりました。この「高 
級」とか「低級」とかの区別は，「人間に近 
いものが高級で，人閒から遠いむのが低級 
である」という西泮思恕、からきています。 

ところで，この糊訳の方法じは，コンパ 
イラとインタプリタ t 呼ばれるものがあり 
ます。後者はまさしく翻訳を巧うシステム 
ですが，前あは，正確にいうと人間の感覚 


でいう「翻訳」ではありません。どちら力、 
というと「通訳」に近いのですが，ここで 
深入りするのはやめてわきましょう。知識 
として心に止めてわいてください。 

11111 A is to B what C is to □り川 

Reading is to the mind what food is to 
the body . 

これは，かの有名な「英頻」からの一節 
です （ Oh ! X って受験雑誌だなあ）。これ 
を，馬鹿正直に和訳すると（直訳ともいう） 
「読むこ L は，食物が体にがしてあるよう 
に，心にがしてある」となってしまいます。 
これではさすがにわかりづらいので，患訳 
するし「食物が体の発達に必要であるよう 
じ，心の成長には読書が必要である」とな 
るのです。 

また，エ藤由貴がテレビで 「Why don’t 
yoii come and join us ?」なんていってま 
すカミ，これも同じように「なぜ'あなたは〜し 
ないのですか？」ではなくて， 「 ECC へいら 
っしや〜い」となるのです。をうをう，义 
学の方面では，「暗い，暗い」を「もっし 
光を」と翻訳した坪内逍遥という人もいま 
した。 

話をコンピュータに戻します。コンパイ 
ラとは，前述したように高級言語ーマシン 
語（もしくは高級言語ーア七ンブリ言語） 

を受け持つ翻訳システムです。翻訳という 
からには，をの品質が問題になるのです力;'， 
Small - C の品質はあまりほめられたらので 
はありません。英語とか仏語と力，でも翻訳 
の質が惡いし文章が長くなってしまった 
り，なかなか理解できなかったりします。 
コンパイラの翻訳も同じこ^が起こってし 
まいます。 

すなわち，コードが大きくなってしまい 
メモリををう，とか，翻訳自体は正しいの 
になかな力， CPU に理解されなかったり（つ 
まり，化理スピードが遅くなってしまう） 
といった具合です。 

Small - C じもっとわ利口さんじなっても 
らうというの力す，まず最初に考えられるこ 
とです。しかし Z 80 の 64 K バイトというア 
ドレス空間では，をれもままなりません。 
なによりも，あの移植作業を再びやる気に 
はなれません。 

では，どうするか？ 

Small - C の翻訳を添削すればよいのです。 
もちろん，「添削」ですから， Small - C の意 
向を無視するようなこ t はしません。つま 
り意訳をしない範四で，直訳のまどろっこ 
しいところをちょっと手直ししていくだけ 


が 
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です。で，どこを手直しするかって？をれ 
は，次章を読んでいってください。もなみ 
にじ[下では，この世界のコトバに合わせて， 
「添削」のことを嚴適化（オプティマイズ） 
と呼ぶことじします。この最適化のなかで 
も，いちばん備単な，ある特をのパターン 
の置き換えのみを巧う，というものを今回 
のプログラムでは実践していこうと思いま 
す。特定のパターンしか見ないので，大局 
的な思いきった最適化を巧えず，どうして 
もをの場しのぎの近視眼的ならのになって 
しまいます。このような最適化を専門用語 
では「視き見儀適化 (peep hole optimiz 
ing ) j といいます。 
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CPU の動作を3つに分けると，分岐，代 
入，演算となります。まずは，祿初の「分 
岐」から見ていきましよう。「分岐」とは Z 80 
でいう， JP 命令や JR 命令のことです。 
•ジャンプ命令へのジャンプ 

Small - C では，まさしくをの場しのぎの 
直訳しかしていません。ジャンプ命令を生 
成しても，をれの先のことは考えてはいな 
いのです。ジャンプ先がジャンプ命令であ 
ってもです。まずこれを直してやります。 
Z 80 の命令でいうし 

JP CC 003 

CC 003 : 

JP CC 005 

という場合を， 

JP CC 005 

CC 003 : 

JP CC 005 

t してやるのです。これを見ればわかると 
思いますカミ， " SWORD " に移植した Small 
-じでは， ラベルの 数値カミ100未満の数でも 
3巧になっています。つまり，この嚴適化 
を斤っていくしなかには CC 1 が CC 16 にな 
ったりする ラベル もあります。 

こういうときに，システムから見るし 
文字列の削除は造作ないのですが，挿入は 
けっこう面倒な作業なのです。だから，で 
きるだけ面倒なことは考えなくてす。よう 
じ，すべての ラベルの 「長さ」を 一を じす 
るようにしているのです。 パチパチ （自画 
自赞モード100%)。 

•リターン命令へのジャンプ 
「ジャンプ命令へのジャンプ」の バリエー 
シヨンとして，「リターン命令へのジャン 
プ」というのがあります。本当は，「ひ！:つ 


のサブルーチンには，入り口ひとつ，出口 
ひとつ」が理想なのですが，をれは ソース 
レベルでの話であって， Small - C の コード 
を観赏するような人はいないと勝手に仮定 
し，ア七ンブリ言語の「美しさ」よりも効 
率を傻先しています。 

具体的には， 

JP CC 013 


統きがすべて終了しています。しかし， 
Small - C は，関数の宣言の嚴後を表す記 
号，}’ を もって，スタックフレームの調整な 
どを巧うコードを，もう一度生成してしま 
います。やはり，このようなコードは不要 
なのでカツトします。 
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CC 013 : 

RET 

という部々を， 

RET 

CC 013 : 

RET 

という具合にします。 

•条件み岐命令をまたぐジャンプ命令の最 
適化 

たとえば， 「 HL レジスタの値が0でない 
なら，ラベル CC 002 へジャンプしなさい」と 
いう命題があったとします。人間が考えれ 
ば， 


LD 

H，A 

OR 

L 

JP 

NZ , CC 002 

ですが， Small - C 的な発想では「架化が成り 

立っていないと 

きには，ラベル CC 002 へジ 

ヤンプすることをしない」になっているの 

です。これ力す， 

正贈に反映され先ほどの命 

趣で生成される 

コードは， 

LD 

H，A 

OR 

L 

JP 

Z ， CC 003 

JP 

CC 002 


CC 003 : 

というような調子になってしまいます。こ 
れを自然なコーディングに直すようじしま 
す。 

参次の命令へのジャンプ命令 

人間の作るプログラムでは，考えられな 
いことですが， la 上のような改適化を斤っ 
ていくしやがて， 

JP CC 224 
CC 224 : 

なんていう自分の其下へ飛ぶようなジャン 
プ命令も，頻繁に現れてしまいます。コン 
ピユータの制御は放っておいてら上から下 
へと流れるので，このような命令はまった 
く必要ありません。ここで無駄を削除しま 
す。 

•実行されることのない命令の除去 

たとえば， I 划数 r 勺で return 命令が膽後に 
使用されているときには，をこで関数の手 


次はコンピュータの演算に脚するこ i : を 
考えてぃきます。 

小学生も高学年になると ， a + 3 + 4 は a + 

7 t 等しぃこ^がわかります。カミ，私が高校 
生のときに移植した Small - C には，をこの 
ことがわかりません。 

LD DE ,123 

ADD HL.DE 

LD DE ，456 

ADD HL，DE 

など L ぃうコードを， 

LD DE ：，123+456 

ADD HL’DE 

に変換することも考えます。 

また， HL レジスタに2を乗じる！：ぃう 
ことは， 

ADD HL’HL 

と同じこ t なので，をのように変換したり， 
HL レジスタに1や2を化したり引ぃたり 
するような場合には， INC や DEC を使った 
りします。 
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で，化入に関してでありまずカミ，8080か 
ら Z 80 になる際に拡張された命令を用ぃて， 
ちよっとばかり代入をエレガントにしてや 
ります。あまり，たぃしたことはやってぃ 
ません。ノリとしては，ジャンプや满算と 
同じです。ここではラベル CCPINT t 力> 
CCPCHA 民周りの娘適化を巧ぃます。詳し 
ぃことは， ソース リストを見てくれればわ 
かると思ぃます。ライブラリファイルの 
CALL . ASM と見比べながら考えてみてく 
ださぃ。 
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オプティマイザ「080」の使ぃ方ですが， 
ぃたって簡単です。プログラムをロードし 
ファイル名とともじ起動してやるだけです。 
をのあとはコンピュータのほうでよきには 
からってくれるようじなってぃます。 

たとえば，ファイル名が hello . ASM でし 
たら， ^ SWO 民 D ’’ の コマンド ラインから， 
オプティマィザ080 121 


#L 080 

# J 3000 hello.ASM 

とキ了てば，ファイル hello . ASM の内容を才 
プティマイズし，をの内容を同じファイル 
名で出力します。 ‘‘ SWO 民 D " のが:張を巧っ 
ている方は， 

# 080 hello.ASM 

で OK です。ちなみにオプションとかメニ 
ユーなんてシヤレたものは，いっさいあり 
ません。一応，ファイル名を指定しないで 
起動したときには，ヘルプメッセージを化 
力します。 

liiiiiiilil! 111111 iilllil 効果のほどは 7 iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 

さっそく，なにかのサンプルプログラム 
でオプティマイズの効果を測ってみましよ 
う。ここでは， OWMZ 1988 年3巧号126ペー 
ジに掲載された，「エラトステネスのふる 
い」を使ってみます。これは，8190番目の 
素数を100回ボめるものです。 

もなみに，石上版 Fuzzy BASIC コンパイ 
ラ （1987 年6巧号発表）は206秒 ， SLANG 
(1988 年3巧号発表）は115秒でした。われ 
ら力; Small - C はというしオプティマイズ 
前が314秒で，オプティマイズ後が263秒で 
した。ファイルサイズは，オプティマイズ 

前が 4115 h で，オプティマイズ後が 40 FEh で 
した。少々サイダが大きいのは，生成され 
たオブジユクトの中に，オプティマイズに 
関係のないライブラリや8191個の INT 型 
配列の大きさも含まれているためです。 

理由については，今ち号の本筋とは少し 
離れてしまいますので，次'号あたりで説明 
することにします。ほほ……。 

I 削 H ! 晒訓り!1プ□グラムの流れり削 W 晒 HH 關 

今回のオプティマイズの内容は， SmaU - 
C 本体を構成するファイル CC 2. C ， CC 21. C ， 
CC 22. C のコンパイル内容を眺めながら 
「あ〜あ，無尉:なコードが多し、なあ〜」とた 
め息まじりに選んでいったものです。わ世 
辞にら選ネ尺の基準が，エレガントであった 
とはいえませんので，各自で思うところが 
あれば，じ I 下の説明を参考に自由に拡張し 
てください。 

まず，オプティマイザに指定されたファ 
イルは，一気にメモリに読み込まれます。 
同時にこれは扱うファイルの大きさがメモ 
リの制限を受けてしまうことを意味します。 
しかし，ファイルを読み込みながらオプテ 
ィマイダを斤うのは，化理スピードの面か 
らも，あまり好ましくないのでこの方法と 
J 么9 Oh ! X 1992. 4. 


しました。 BUFFE 民1のアドレスからファ 
イルが謂^み込まれることになります。 

ファイルがメモリに読み达まれたあとは， 
いよいよオプティマイズです力す，このステ 
ップでは，ラベル関係のオプティマイズ（前 
項の「飛びます飛びます」参照） i ： パター 
ンの置き換えによるオプティマイズに分け 
て斤いまず。 

ラベル関係のオプティマイズでは，最初 
にラベルの相関関係をファイルから読み取 
ります。これは，サブルーチン optmzl が巧 
い，結果は2バイト変数の配列 jp 化11に反 
I 映されます。オプティマイズの対象心する 
ファイルの中で， CC 3 がどうなっているか 
を調べたいときには， jp 比 11 + 3*2 のアド 
レスを調べます。ここの内容が， 0であれ 
ば，をのラベルはをのままにしてわきます 
が，0でなければ，置き換えが可能である 
ことを示します。 

た t えば，この数字が24であったとした 
ら，すべての CC 3 i ： いうラベルを表す义字 
列が， CC 24 に置き換えられることを意味し 
ます。この数字が51であれば， CC 3 は CC 51 
に書き換えるこ t ができる，という具合で 
す。ただし，この数字が302のときにはす爭別 
な意味があります。302の場合じは，このラ 
ベルが定義された直後に RET 命令がある 
ことを表し， 

JP CC 3 一 RET 

JP NZ , CC 3 -> RET NZ 

のように，書き換えることができます。 

また，このような書き換えが起こった場 
合には，変数 DOFLG に0でない数を代入 
します。次のステップのパターンマッチン 
グによる置き換えが起こったときも同様で 
す。オプティマイズ作業が一巡したあし 
この DOFLG を調べて，嘗き換えが起こっ 
たならばもう1回書き換えられないかどう 
力、，終了する前に，もう一度オプティマイ 
ズにトライしてみます。トライしてみて才 
プティマイズができないようだと（つまり 
変数 DOFLG が0ならば)，をこでバッファ 
の内容をファイルに書き化してプログラム 
を終了します。 

さて，ラベルの整理が終わったら次は义 
字列の置き換えです。これはサブルーチン 
optrnz 2 が受け持ちます。パターンの置き換 
えは，いまさら説明するまでらないでしょ 
う。ただし，今回のプログラムでは，「パタ 
—ンの置き換え」=「パターンの検 I 中1」+「置 
き換える义字列の化力」としていて，必要 
なら，後者を若干いじれるようにしてあり 
ます。 

また，置き換えに際しては，ひ^:っの义 


字列バッファから文字列を切り取って，ま 
た，元のバッファへ挿入して……とやるの 
は時間のムダであると考え，読み込み用の 
ノ《ッファ （ BUFFE 民 1) し書き出し用のバ 
ッファ （ BUFFER 2) の2種類を設け，作業 
がひと区切りついたところで，後者から前 
者へ I :内容を転送することにしました。 
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前述「飛びます飛びます」のような置き 
換えは，新たにサブルーチンを起こさなけ 
ればなりません。これは，各自の課題し 
ましよう。303 Oh 番地からサブルーチン 
optmzl へ， 303 Ch 番地からサブルーチン 
optmz 2 へ飛んでいますので，自分の追加す 
るサブルーチンが，どのタイミングで実斤 
されるべきかを見極めて，適当なところを 
変更してください。 

とにかく，ここでは，文字列の置き換え 
の検索文字列（置き換えられる文字列）の 
追加方法を説明します。まず，ラベル MAT 
CHTBL を見てください。ここに，検索文字 
列（書き換えのキーとなる文字列）が ASCII 
形式で収められています。この文字列が， 
〇し,で終わっていれば，次の2バイトで示さ 
れるァドレスに格納された文字列と検索义 
字列を書き換えます。検索文字列が OOh で終 
わっている場合には，なじか文字列の書き 
換えよりも複雑な作業（分岐条件の反転な 
ど）を斤うために，次の2バイトで示され 
るアドレスのサブルーチンをコールします。- 

檢索义字列がヌルストリングの t ころで， 
検索作業を終了します。つまり，検索文字 
列を增やしたい場合には，この場所からい 
ままで述べたような方法で追加するように 
して足してください。 

をして，検索文字列は通常大文字のみで 
記述します力す，じ I 下に述べるメタキャラを 
使用すること可能です。 

• @1 

数字 （0 〜 9) からなる义字列と一致す 
る。をの値は变数 numl に代入される。 

• @2 

数字 （ 0〜9 ) からなる文字列と一致す 
る。をの値は変数 mim 2 に化入される。 

• @3 

数字 （ 0〜9 ) からなる义字列^一致す 
る。をの値は変数 num 3 に代入される。 

• C 

" NC "，" C "，" NZ ”，" Z "，" PO "， 
" PE "，" P "，" M " のいずれかの义字列と 
一致する。一致した义字列のコンデイシヨ 
ンコードが変数 cond に代入される。コンデ 




20 EF : A4 
3C 11 : 2C 
4D 03 : D2 
19 54 : 19 
C9 21: 7F 



イシヨンコードは ia 下のようにを義されて 

いる。 


0 


NC 

Z 

P 


1 : C 2 : NZ 
4 : P 0 5 : PE 
7 : M 


II 


15义字に I 内のラベルとして許される文字 
m 一致する。一致した文字歹りは，し ABE し1 
に ASCUZ 理文字列として化入される。一致 
する义宇列がないときには，ここにヌルス 
トリングが代入されている。 

• 12 

一致した文字列が， LABEL 2 に格納され 
る U 外は11と同じ。 
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ここでは，ろ自がこのプログラムを拡張 
する際に，利用伽値が高をうなサブルーチ 
ンを紹介します。ろむでプログラムを拋•張す 
るときに利用してください。 

•putcond 

A レジスタの値をコンデイシヨンコード 
とみなして，をれに対応する文字列ををれ 
ぞれ，バッファに書き,中,す。 

•ivcond 

変数 cond に化められたコンディション 
コードの否定を件 （C 一 NZ ， NC 一 C など） 
をポめ，をのコンディションコードの値を 
cond に ■ i ] 义める。 

参 putstx 

HL レジスタで示されたアドレスに格納 
されている Ascnz 文字列をバッファじ化 
力。 

♦isalpha 


A レジスタの値を ASCII コードとみなし， 
をの俯が数字を意味していれば，キヤリフ 
ラグをリセットする。をうでなければ立て 
る。 

鲁 isalnum 

A レジスタの做を ASCII コード I ：みなし， 
をの俯がアルファベットらしくは数ザを涼 
味していれば，キヤリフラグをリ七ットし， 
をうでなければ立てる。 

♦isdigit 

A レジスタの値を ASCII コードとみなし， 
をの値がアルファベットを葱味していれば， 
キヤリフラグをリセットする。そうでなけ 
れば立てる。 

参 getnum 

IX レジスタで巧されたアドレスに恪納 
されている数字文字列の値を HL レジスタ 
に収めてリターンする。この動作の終了歡 
IX レジスタはこの义を列の庶後を示•して 
いる。 

•putnum 

HL レジスタの俯を， IY レジスタで示さ 
れたアドレスに，巧:号かきの10進数义字列 
i して展閒する。 

参 fisbuf 

バッファの内容を峭师に書き出す。デバ 
ッグ f りのサブルーチンで，み自で拡張した 
部分が，所望の動作をしているかどうかを 
雜かめるのに，使用するといいだろう。 

3054,,番地でオプティマイダの結果をフ 
ァイルに書き化すサブルーチン flsbf をコ 
ー ルしているから， ここ をコールする化わ 
りに flsbuf をコールするようじ。そうする 
ことによって，ファイルに謹■•き川さずに才 
プティマイズの結果をが I 师に表示•するよう 


になっている。函师にぶ巧中は SHIFT + m 
区民 EAK キーを押すこと{こよって袭巧を中 m 
止， Ctrl 十 S で一時が止をすることができ2 
る。 3 

Hilllililiiillililllili まだまだやりまず iliiiliilllllilillilllli 

m 

このオプティマイズの内容は，非靴•に場广 
当たり的です。 Small - Cr ! 身の化珊が速く 
なっても，索数を求めるプログラムは，あ 
まり速くなっていません。 

m かに，根本的な解み策を考えるのがい 
もばん備灾なのです力 i '， ひとつひとつの無 
駄をていねいに溃していけば，結構いいぶ 
課:を得られるこでしょう。 

をれにしてら，いきなり速賊關始から才 
プティマイズなどという，かなり屯;たいこ 
t をテーマにしてしまったのは，ちょっと 
失敗してしまったかなと k 約しています。 
なにしろ，ア七ンブラから Small-C へのア 
プローチ いうこ！:で，かなり気なが 入っ 
てしまったのです。 Small-C を巧川するひ 
とつのぶ法として，読おの巧さんもをえて 
みてください。 

ネネ ネ 

^いうことで，今）1はここらでゎ關きと 
します力《，1'1分のプログラムが速くならな 
いから！：いって，私を巧めたりしてはいけ 
ません。をういう^きは，白分0プログラ 
ムが速くなるように，この検索义ぞ列の種 
敬と化训を巧やしてやればよいのです。。ん 
といっても，「グルメの 推本は了-削 •リリ.」です。 

しいい加減さが始歸剌に遠したところで， 

また米りわをいすることにいたしましよう。 


30D8 

30E0 

30E8 

30F0 

30F8 


SUM ： F1 

3080 IF 
3088 50 
3090 3E 
3098 IF 
30A0 22 
30A8 00 
30B0 C9 
30B8 38 
30C0 61 
30C8 21 
30D0 D6 


3190 

3198 

31A0 

31A8 

31B0 

31B8 

31C0 

31C8 

31D0 

31D8 

31E0 

31E8 

31F0 

31F8 


SUM ： 42 82 F3 A8 D8 9B 7C A7 46FF 

3100 00 50 11 00 50 7E 1213 : 54 
3108 23 FE 00 C8 FE 43 20 F5 : 3F 
3110 7E 1213 23 FE 43 20 ED : 14 
3118 7E 12 23 FE 30 28 0313 : IF 
3120 18 E3 7E 12 23 FE 30 28 : 04 
3128 DC 1318 D9 7E A7 CA 5A : 29 
3130 30 CD F4IF 18 F6 AF 32 : FF 
3138 24 3C CD D6 3B DD 7E 00 : 99 
3140 FD 77 00 FE 00 C8 FD 22 : 59 
3148 22 3C 2163 32 CD CA 39 : E4 
3150 20 17 2A 22 3C 22 20 3C : 3D 
3158 CD F7 3A 22 25 3C CD 3F : 8D 
3160 3B 3E 02 32 24 3C C3 4F : IF 
3168 32 216A 32 CD CA 39 28 : E7 
3170 0F DD 7E 00 FE 09 2810 : A9 
3178 FE 20 28 0C FE 0D 28 08 : 8D 


SUM ： ED 8E 35 DE F0 B3 7C 21196A 

3180 3E 00 32 24 3C C3 4F 32 : 14 

3188 3A 24 3C FE 02 C2 Cl31 : 4E 


SUM ： 4C F7 E9 05 89 2B 66 51 DD08 

3200 FE 03 20 0B CD B7 39 3E : 27 
3208 0132 2F 3C C3 3A 3121 : ED 
3210 7B 32 CD CA 39 20 lA CD : 84 
3218 D0 32 32ID 3C 2163 32 : 43 
3220 CD CA 39 C2 4A 32 CD 80 : 5B 
3228 32 3A ID 3C A7 20 IB 18 : BF 
3230 12 2176 32 CD CA 39 20 : CB 
323811 CD D6 3B DD 7E 00 FE : 48 
3240 0D 20 07 3E 03 32 24 3C : 07 
324818 05 3E 00 32 24 3C DD : CA 
3250 7E 00 DD 23 FD 77 00 FD : EF 
3258 23 FE 00 C8 FE 00 20 EF : 03 


リスト！ 


0 D 4 8 8 
0 2 4 0b 

E A 2 0 D 
F 2 5 0 E 

3 c D 1 c 
2 3 E 13 

D D 7 c D 
F 2 B 3 2 

0 2 8 D A 
0 2 4 2 2 

7 D 0 A D 
7 F 0 2 5 


A 6CF939D6DC9 
6 E5EC 4929196 


0 093F1FFEDDD 
0 0CA1 2146 DCF 

1FD08C 05083 
21C7DA 26042 

4 86O2FD5C00D 
D DA321C6600D 

7 0D50FF 79010 
3 2CC0A1 66020 

7 9FB0D016DDE 
£ 01 目 0C7660F7 

0 D0D1F 23058 D 
1 C7 丘 2127264 D 

1 8248E050D0B 
7 D20D 6553603 


5B9C37BC 713414 
15F 592886 F 5384 


1BC3EFD20C3A2C 
C330A4FC 032233 

2F5ED 329 EBDC14 
c 323 ccc 3752302 

9DA2CC2AD164EA 
3c 27330 CDl 3233 

A5C30FEDB 29292 
CE3222FC 331333 

DAB3A2C26A93EA 
c 3572333 D420A4 

2711 C146D2CED3 
3F1D 3027 CC33CC 

FD594EA11D51CC 
6CE1 2332302033 

1119292 1DEA60F 
23E 23333 FF 2322 


8 FDD 4412 F1EF75D7 
A76D6B6B306C2D4E 


FC0BC8FDCDCAE193 
1531342 CDEDFFBCA 

A11BF0A 30703317 D 
616720332 B3C113C 

BCDD210A700CA7E4 

73CE323FA5931F00 

DB00FD7DC0DBF0EE 

E5B2AFCC30C11233 

C1D3F0D8F1FB67F0 
32E315CE 21177 A13 

B20DA010A02DBD55 
100 CF 032337 E50EC 

376 A 31670 F20D8D3 
7 目 30C23A3F22E2C5 

D1C0CDDC7D23F00D 
E0333DC3CC 53123 E 

0808080808080808 
0011223344556677 
0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
3333333333333333 


オプティマイザ 080 223 














3680 28 48 
3688 00 3A 
3690 28 0A 
3698 41 C2 
36A0 21 A7 
36A8 43 41 
36B0 54 23 
36B8 63 2C 
36C0 3A ID 
36C8 0A 06 
36D0 C2 7D 
36D8 DE 36 
36E0 414C 
36E8 23 23 
36F0 2C 43 
36F8 ID 3C 


3580 FI 3D 18 
3588 20 48 4C 
3590 43 20 48 
3598 35 CD 7D 
35A0 07 00 B7 
35A8 D2 7D 3B 
35B0 F5 21 E4 
35B8 3D 18 F3 
35C0 4C 2C 28 
35C8 20 4C 44 
35D0 31 0D 20 
35D8 20 53 42 
35E0 44 45 0D 
3 强 8 20 48 4C 
35F0 54 20 4E 
35F8 313A 0D 


SUM ： 

3900 

3908 

3910 

3918 

3920 

3928 

3930 

3938 

3940 

3948 

3950 

3958 

3960 

3968 

3970 

3978 


SUM: CE 

3800 CD 
3808 40 
3810 48 
3818 44 
3820 0D 
3828 0D 
3830 48 
3838 23 
3840 CD 
3848 4C 
3850 23 
3858 31 
3860 48 
3868 44 
3870 0D 
3878 29 


SUM ： 8D 

3880 48 
3888 2C 
3890 4F 
3898 44 
38A0 0D 
38A8 31 
38B0 2C 
38B8 44 
38C0 52 
38C8 23 
38D0 DC 
38D8 3C 
38E0 38 
38E8 20 
38F0 20 
38F8 4A 


3788 
3790 
3798 
37A0 
37A8 
37 巨 0 
37B8 
37C0 
37C8 
37D0 
37D8 
37E0 
37E8 
37F0 
37F8 


SUM ； 6F 5127 FA 5A lA 4C AD 


SUM ： 3A 

3600 20 
3608 0D 
3610 35 
3618 C9 
3620 29 
3628 20 
3630 41 
3638 50 
3640 4C 
3648 41 
3650 00 
3658 35 
3660 3C 
3668 20 
3670 2C 
3678 20 


SUM ： 7D A1 CD 3E 70 AF 6C ED 


BACD 

: 9D 
: 87 
: DC 
: BA 
: BB 
: 75 
••65 
: 76 
: 3E 
;02 
: 6E 
: 47 
: DC 
: B6 
: 8E 
: 73 


90 

9C 

81 

BE 

6C 

09 

81 

93 
C3 
C4 
9E 
C5 
0B 
90 
6A 

94 


33 

6A 

E0 

66 

1B 

A4 

A5 

60 

73 

C5 

6D 

D8 

82 

78 

EF 

83 


SUM ： 74 

3500 20 
3508 4F 
3510 43 
3518 00 
3520 0D 
3528 3C 
3530 CD 
3538 44 
3540 44 
3548 0D 
3550 21 
3658 F5 
3560 FI 
356811 
3570 40 
3578 C8 


SUM ： Cl DC 2B 24 9B D1 0167 6C82 

3980 2C 43 43 40 31 0D 00 DD : 0D 
3988 21 00 48 CD D6 3B DD 7E : A2 
3990 00 DD 23 FE 00 C8 CD F4 : 87 
3998 IF CD D0 IF FE 03 C8 FE : A2 
39A0 13 CC A6 3918 £5 CD D0 : 58 
39A8 IF FE 13 20 F9 C9 7E 36 ; C6 
39B0 OA 23 FE 0D 20 F8 CC DD : F6 
39B8 7 它 00 DD 23 FE 0D 20 F7 : A0 
39C0 C9 7 芭 FE 0D C8 36 0A 23 : 7D 
39C818 F7 DD 22 27 3C FD 22 ； 90 
39D0 29 3C CD D6 3B DD 7E 00 : 9E 
39D8 DD 23 BE 23 20 0A FD 77 : 7F 
39E0 00 FD 23 7E A7 20 EB C9 : 19 
39E8 DD 2A 27 3C FD 2A 29 3C : F6 
39F0 C9 DD 22 27 3C E5 21 00 : 31 
39F8 00 22 35 3C 22 37 3C 22 : 4A 


SUM ： B3 D419 F8 80 85 99 0A 8F74 

3A00 39 3C AF 32 3B 3C 32 4B : 4A 
3A08 3C El CD D6 3B 7E 23 A7 : 43 
3A10 C8 FE 01 C8 FE 63 2815 : 2D 
3A18 FE 40 28 20 FE 6C CA 73 : 2D 
3A20 3A DD BE 00 DD 23 28 E2 : DF 


SUM ： 3D 49 BC 85 D31913 B19170 

3700 06 01 FE 04 2177 41 C2 : A4 
3708 7D 3B 78 32ID 3C 2115 : FI 
3710 37 CD 7D 3B C9 20 43 41 : 29 
3718 4C 4C 20 43 43 4C 54 23 : 01 
3720 23 0D 20 4A 50 20 63 2C : 99 
3728 43 43 40 31 0D 00 3A ID : 5B 
3730 3C 06 02 FE 03 28 0A 06 : 7D 
3738 01 FE 04 21 A0 41 C2 7D : 44 
3740 3B 78 32ID 3C 214C 37 : E2 
3748 CD 7D 3B C9 20 53 43 46 : 4A 
3750 0D 20 53 42 43 20 48 4C : B9 
3758 2C 44 45 3B 0D 20 4A 50 : B7 
3760 20 63 2C 43 43 40 31 0D : B3 
3768 00 3A ID 3C 06 01 FE 03 : 9B 
3770 28 CF 06 02 FE 04 28 C9 : F2 
3778 21 CA 41 CD 7D 3B C9 3A : B4 


SUM ； 53 38 0E FF BA DC A3 33 AE65 
3780 ID 3C 06 02 FE 03 28 0A : 94 


SUM ： 6F lA 49 89 42 06 9C 73 3128 

3400 00 48 DD 7E 00 FD 77 00 : 17 
3408 FE 00 C8 21 B3 3E 7E FE : 54 
3410 00 28 2E E5 CD FI39 El : 13 
3418 F5 7E 23 FE 012810 A7 : 74 
3420 20 F7 FI5E 23 56 23 20 : 22 
3428 E5 21 02 34 E5 EB E9 FI : E6 
3430 5E 23 56 23 20 D8 3E 01 : 31 
3438 32 2F 3C EB CD 7D 3B 18 : 25 
3440 Cl DD 7E 00 DD 23 FD 77 : 90 
3448 00 FD 23 FE 0D 28 B318 : IE 
3450 F0 20 4C 44 20 44 45 2C : 75 
3458 28 6C 3129 0D 00 20 4C : 67 
3460 44 20 44 45 2C 6C 31 0D : C3 
3468 00 20 4C 44 20 44 45 2C ; 85 
3470 40 31 0D 00 C9 CD DC 33 : 23 
3478 217F 34 CD 7D 3B C9 20 : 42 


SUM ； 06 AE 6A E3IF 31 F3 43 95BC 

3480 4A 50 20 63 2C 43 43 40 : 0F 
3488 32 0D 43 43 40 313A 0D : 7D 
3490 00 CD DC 33 21 9B 34 CD : 99 
3498 7D 3B C9 20 4F 52 20 41 : A3 
34A0 0D 20 53 42 43 20 48 4C : B9 
34A8 2C 44 45 3B 0D 20 4A 50 : B7 
34B0 20 63 2C 43 43 40 31 0D : B3 
34B8 00 20 4F 52 20 41 0D 20 : 4F 
34C0 53 42 43 20 48 4C 2C 44 : FC 
34C8 45 3B 0D 20 4A 50 20 63 : CA 
34D0 2C 43 43 40 31 0D 00 43 : 73 
34D8 43 40 313A 0D 00 2A 35 : 5A 
34E0 3C 11 07 00 B7 ED 52 21 ； 6B 
34E8 FD 34 D2 7D 3B 3A 35 3C : 66 
34F0 A7 C8 F5 2119 35 CD 7D : ID 
34F8 3B FI 3D 18 F3 20 4C 44 : 24 


3260 

C3 

3A 

31 

43 

43 

00 

2C 

43 


23 

3268 

43 

00 

20 

45 

58 

54 

00 

20 


74 

3270 

4A 

50 

20 

43 

43 

00 

20 

52 


B2 

3278 

45 

54 

00 

20 

4A 

50 

20 

00 


73 

SUM ： 

C7 

8C 

83 

AD 

F8 

4A 

F4 

CE 

7839 

3280 

CD 

F7 

3A 

22 

2B 

3C 

11 

5B 


F3 

3288 

3C 

29 

19 

7E 

23 

66 

6F 

B4 


A8 

3290 

20 

07 

2A 

2B 

3C 

CD 

3F 

3B 


FF 

3298 

C9 

E5 

11 

2D 

01 

B7 

ED 

52 


E3 

32A0 

El 

30 

05 

CD 

3F 

3B 

18 

22 


97 

32A8 

11 

2D 

01 

E5 

B7 

ED 

52 

El 


FB 

32B0 

C0 

FD 

2A 

22 

3C 

21 

76 

32 


0E 

32B8 

CD 

7D 

3B 

3A 

ID 

3C 

A7 

28 


E7 

32C0 

09 

FD 

36 

00 

20 

FD 

23 

CD 


49 

32C8 

87 

33 

3E 

01 

32 

2F 

3C 

C9 


5F 

32D0 

21 

IB 

33 

CD 

CA 

39 

3E 

01 


7E 

32D8 

C8 

21 

IF 

33 

CD 

CA 

39 

3E 


49 

32E0 

02 

C8 

21 

22 

33 

CD 

CA 

39 


10 

32E8 

3E 

03 

C8 

21 

26 

33 

CD 

CA 


lA 

32F0 

39 

3E 

04 

C8 

21 

29 

33 

CD 


8D 

32F8 

CA 

39 

3E 

05 

C8 

21 

2D 

33 


8F 

SUM ： 

2D 

91 

EA 

17 

05 

24 

00 

D1 

2BC9 

3300 

CD 

CA 

39 

3E 

06 

C8 

21 

31 


2E 

3308 

33 

CD 

CA 

39 

3E 

07 

C8 

21 


31 

3310 

34 

33 

CD 

CA 

39 

3E 

08 

C8 


45 

3318 

3E 

00 

C9 

4E 

43 

2C 

00 

43 


07 

3320 

2C 

00 

4E 

5A 

2C 

00 

5A 

2C 


86 

3328 

00 

50 

4F 

2C 

00 

50 

45 

2C 


8C 

3330 

00 

50 

2C 

00 

4D 

2C 

00 

DD 


D2 

3338 

7 它 

00 

DD 

23 

FE 

4E 

28 

ID 


0F 

3340 

FE 

50 

28 

2F 

FE 

43 

06 

02 


EE 

3348 

C8 

FE 

5A 

06 

04 

C8 

FE 

50 


40 

3350 

06 

07 

C8 

FE 

4D 

06 

08 

C8 


F6 

3358 

06 

00 

DD 

2B 

C9 

DD 

7E 

00 


32 

3360 

DD 

23 

FE 

5A 

06 

03 

C8 

FE 


27 

3368 

43 

06 

01 

C8 

06 

00 

DD 

2B 


20 

3370 

DD 

2B 

C9 

DD 

7E 

00 

DD 

23 


2C 


3378 FE 4F 06 05 C8 FE 45 06 


D35C 0700811353 AA 
0023242024244630 

2 技 1D930D3EC 07008 
3F21C 45004324202 

0242B3A1E1D930D3 
40033443 F21C 4500 

C6E8D 000142 B3A1E 
20F 772240033443 F 

9C1BDCD36E8D 0002 
2303 C4040F 772240 

CD6D6C33C2BDCD36 
41073424303 C4040 


35B1 581800 DC3504 
44B13CF 404024445 

E41C87B0DC1C5235 
4423 CA 3202444544 

90051 CD 495084032 
4203237424244245 

00DA25DC1 42000 D0 
200253 c 434522002 

3DCBDA 目 0C0F30DA0 
F043E 33262440050 


F 0 B 9 2 c . 


B 243424424344456 

8 130CC18CD35C4CF0 
D 220D 434405424442 

8 3C1D0C 0010430000 
7 332c 262232462225 

2 753308400 DC00DDA 
0 E333B 24040220004 

7 DA 778 C4DC1C0DC80 
0 C2EE1 24024450442 

c 0ADD4C1C508A28CD 
D 0CCC 444442443420 

c D8CBD 8084200001 c 
c 013 B 442445224244 

4 235810 DC0F3D3300 
0 3431220224404422 


E 

9 

0 


5E1BDFDB2A656F1F 
A8CAA 479665 E3770 


A 4DD9344DA7DB0C13 

8 400244402 ee 32434 

9 C9550CC10D3D980C 

1 424424440 C47C 442 

3 0C44000 C.D c 6 2 B 8 0 3 
D 24445222036 C3226 

F 0808A0D 98515 DC00 

2 0422400243217252 

1 C8000DC 50234 D130 
F 42522044223 1C445 


7 C40C8C 5417040 c44 
E 4424423444242444 

D 84D804A13374D88C 
4 4404242245540424 

D 0108300 c 04410800 
6 2452420324445222 


403CE4D 593003 C4D 
42524403 c 4225240 

CDC59C92B3D0C1C1 

4024442234002444 

01C000C3D03DC00C 

2342224272204222 


19661 F816EDB0B6 
2748B0D0F2BA5AF 


2D 200014 B8430A1 
c 95224003246243 

11F3D36EDCE0000 
4244040 F 7242024 

4C02B3C2D110DD3 
F 3243430 c 445004 

1D935CD6200A113 
21c 542104224344 

42B043AEE4D000C 
0332463 cl 402422 

E8DDC 008 1C9D343 
F 77022022420446 

1BD1C0D380C13E0 
03c 44500 c 244442 

6D708A1E8980C10 
0732443 F2C 42245 


E 806534 F5628D9541 
4 BF 65887 CBBC34BA9 

£ . 

F A2BC4000CC 279930 
1 323442222423 C242 

£ 10D8C4DD9802BCE4 
9 3074440024023444 

B 06D80C 955060 D89C 
8 42c 2242442207444 

3C60D0C 44456 D800 
4332024444 E2C222 

8 359410808 CCC60DD 
8 4314304224363200 

4 DA1C0C 80005184 1C 
7 02244425223 E6434 

7 A0C0C8CF4DAC1C08 
E 5032242440232444 


5 349072 E41BA8B5CC 
9 7CBA 2719 FDDDB 511 


1 02DC 7501558 DC87B 

6 240433244 E2C32A3 

7 
B 

7 

4 

D 0DC3CC01CC115DA5 

5 4024332343 F2FE33 

B clc 5559085 D587B4 
7 244433 C443CE2B38 

A 5084A2BC0A5B10D1 
E 424422322232 E072 

A 

4 


B AD148BF31CED90F1 
4 A9AAAAAB8786B987 


B EEEEEEEE900DA5D1 

1 ffffffffc 0033012 

9 9bb 呂技 BBBBA5C982D 
0 c 33333333543 C23F 

2 BDDDDDDDDE0DC480 
F 2777777774513075 

1 DAAAAAAAA00ADE00 
A Dcccccccc 0031 FC0 

A 7333333333 F 02231 
9 0333333334403002 

4 68BD0258A00DC6ED 

3 0CCCDDDDD 05430 FD 

2 811111111300 IC19 
6 c 22222222400030 c 

9 612345678 EA0ED6C 
E 000000000455 E103 


• • 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 
u 3333333333333333 
s 3333333333333333 


2 24 Oh! X 1992. 4. 

































40 31 0D 20 4144 
48 4C 2C 44 45 0D 
44 20 44 45 2C 40 
20 4144 44 20 48 
44 45 0D 00 22 35 
44 20 44 46 2C 40 
20 4144 44 20 48 
44 45 0D 00 4A 35 
44 20 44 45 2C 28 
29 0D 20 4C 44 20 
2C 40 31 0D 20 43 
4C 20 43 43 53 55 
23 0D 00 96 35 20 
20 5A 2C 43 43 40 
20 52 45 54 0D 43 
31 *3A 0D 01 ED 35 


3B00 
3B08 
3B10 
3B18 
3B20 
3B28 
3B30 
3 目 38 
3B40 
3B48 
3B50 
3B58 
3B60 
3B6d 
3B70 
3B78 


4000 

4008 

4010 

4018 

4020 

4028 

4030 

4038 

4040 

4048 

4050 

4058 

4060 

4068 

4070 

4078 


SUM: 

4080 

4088 

4090 

4098 

40A0 

40A8 

40B0 

40B8 

40C0 

40C8 

40D0 

40D8 

40E0 

40E8 

4CF0 

40F8 


SUM ： 

4100 

4108 

4110 

4118 

4120 

4128 

4130 

4138 

4140 

4148 

4150 


SUM ： 47 F3 75 29 8915 2A IE 


SUM: BC 7E 3D B4 B7 7137 DF 


4380 
4388 
4390 
4398 
43A0 
43A8 
43B0 
43B8 
43C0 
43C8 
43D0 
43D8 
4 3E0 
43E8 
43F0 


94 

BA 

C5 

90 

65 

C5 

8F 

8D 

AD 

A3 

A1 

27 

80 

06 

99 

IE 


SUM ： 

3F80 
3F88 
3F90 
3F98 
3FA0 
3FA8 
3FB0 
3FB8 
3FG0 
3FC8 
3FD0 
3FD8 
3FE0 
3 FES 
3FF0 
3FF8 


SUM ： BD 

3C00 3E 
3C08 ED 
3C10 FI 
3C18 6F 
3C20 00 
3C28 00 
3C30 00 
3C38 00 
3C40 00 
3C48 00 
3C50 00 
3C58 00 
3C60 00 
3C68 00 
3C70 00 
3C78 00 


6A 

37 
A7 
CA 
9D 
A8 
53 

38 
F7 
BD 
81 
44 
7A 
FC 
21 
38 


3A28 

3A30 

3A38 

3A40 

3A48 

3A50 

3A58 

3A60 

3A68 

3A70 

3A78 


SUM ； BE 6C B5 2C 12 0E 69 9C 3A33 


SUM ： EE E2 5F 09 E8 EA 9A 5D CF5E 

3F00 4C 2C 28 6C 3129 0D 20 : 93 
3F08 45 58 20 44 45 2C 48 4C : 06 
3F10 0D 015134 20 4C 44 20 : 63 
3F18 48 4C 2C 6C 31 0D 20 45 : CF 
3F20 58 20 44 45 2C 48 4C 0D : CE 
3F28 015E 34 20 45 58 20 44 : B4 
3F30 45 2C 48 4C 0D 20 4C 44 : C2 
3F38 20 48 4C 2C 40 31 0D 20 : 7E 
3F40 45 58 20 44 45 2C 48 4C : 06 
3F48 0D 0169 34 20 4C 44 20 : 7B 
3F50 48 4C 2C 40 31 0D 20 45 : A3 
3F58 58 20 44 45 2C 48 4C 0D : CE 
3F60 0169 34 20 45 58 20 44 : BF 
3F68 45 2C 48 4C 0D 20 45 58 : CF 
3F70 20 44 45 2C 48 4C 0D 00 : 76 
3F78 74 34 20 4A 50 20 63 2C ；11 


SUM: 8B 60 AD A7 23 7124 6B 56A8 

(3 E 7 Fh まで OOh で埋める） 

3E80 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

3E88 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

3E90 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

3E98 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

3EA0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

3EA8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

3EB0 00 00 00 20 45 58 20 44 : 21 


SUM ： C3 23 00 E7 EE AC 84 3F 8D7F 

3B80 C8 FE 63 CA 95 3B FE 40 : 01 
3B88 2815 FE 6C 28 28 FD 77 : 6B 
3B90 00 FD 2318 E8 E5 3A ID : 5C 
3B98 3C CD 87 33 El18 DE 7E : 18 
3BA0 23 E5 D6 311135 3C 26 : B7 
3BA8 00 6F 2919 7E 23 66 6F : 27 
3BB0 CD 3F 3B El18 C7 7E 23 : A8 
3BB8 E5 D6 31113B 3C 26 00 : 9A 
3BC0 6F 29 29 29 2919 7E 23 : CD 
3BC8 FD 77 00 FD 23 A7 20 F6 : 51 
3BD0 FD 2B El C3 7D 3B DD 7E : DF 
3BD8 00 FE 0A C0 DD 2318 F6 : D6 
3BE0 FE 3A 3F D8 FE 30 C9 44 : 8A 
3BE8 4D 21 00 00 3E 10 29 CB : B0 
3BF0 13 CB 12 30 01 09 3D 20 : 87 
3BF8 F5 C9 42 4B EB 21 00 00 : 57 


SUM ： 91 

4300 41 
4308 01 
4310 20 
4318 23 
4320 44 
4328 2C 
4330 44 
4338 50 
4340 83 
4348 4C 
4350 45 
4358 20 
4360 20 
4368 41 
4370 48 
4378 58 


4158 

4160 

4168 

4170 

4178 


SUM; 

4180 

4188 

4190 

4198 

41A0 

41A8 

41B0 

41B8 

41C0 

41C8 

41D0 

41D8 

41E0 

41E8 

41F0 

41F8 


SUM ： 

4200 

4208 

4210 

4218 

4220 

4228 

4230 

4238 

4240 

4248 

4250 

4258 

4260 

4268 

4270 

4278 


SUM ： 

4280 
4288 
4290 
4298 
4 2A0 
42A8 
42B0 
42B8 
42C0 
42C8 
42D0 
42D8 
42E0 
42E8 
42F0 
42F8 


►現がサービスを社に勁めています（鬥立•お丫サービスセンター） C をこで制いているの 
で化むものことを屯-户サーバと呼んでください。 綿なな ( 26) 神策川ん t 


C0CDCCDCC1CC30D0 

2240240243442504 

5402 C01C0C 812 A13 
4423423426444434 


C 9010 D6CDCA1C307 
26220 CD723CD320A 

D2C0E 03604100373 
C 662702 E 03133072 

B052DAD 8615610 DE 
3267D0D131DC22F7 

AF 250109 DC5BF 039 
0666010 1F3C7E32C 

1F1208EF935 技 0 区 E7 
26660 D 750103 1F7F 

84CD1BD08D6ABE40 
D 76623 D02C0F1701 

190500 B6032D2483 
EC270E 31821 C10F2 

217 E1D706DF0160D 
53662 CE3EFA0C01F 


3 1CC7DA6B1CE3F584 
B FC499A9A790A8994 
E 

3 . 

3 
8 

F 

5 

8 

9 

B 

9 

4 

玉 

5 

B 

2 

9 03DCC844DA335C50 
D 240F 244400424442 


4 6DA4BCDFF0B 
7 09B05P68EA0 


1424220444 


•2443445684 


1255444202 


1 442B0 良 708AA765F5 

2 520E063FB8303EA2 


33202 e0f233 〔 

9B7EDAA8F114C497 
23A7D3C 2564100 CB 

21 EDAD73EEE 00071 
217D39A2FFF333B0 

3F9CA33D96EBBA9D 
26130 CIDC 21753 C2 

E099A2A0C00E 技 E71 
7022D110333FFF31 

5 969AAFCE7BB82A25 
2 C2223A3B 2751100 E 

8 C19BB39DAEE8000B 
B 332ED12D2FF13333 

c 7696D2AADC4C1102 
5 2D21C123D 2216432 

0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 
u AAAAAAAAAAAAAAAA 
s 3333333333333333 


0AA2449B42E9832 
D989DB 307 C706AC 


が 

i 


40C00C83D8CC380 

424222340444242 

CD 3423533 c 813 CD 
404456 c 42244220 


7 

V 

テ 

プ 

才 


c E 技 1743292636 A4C0 
5 BA807ACCE9ABED72 


030500 c 4342390 d4 
542422234456 B404 

A 34342313 CF013 A0 
4434456944420432 


V 00000000000 


AE2EAB0DC9F 

6E41FD91A15 



3D95AB8DA5A 

3D237E1E2C2 


7A21BBC7DDD 
3321233 BDCD 

DA3F 6291 C07 
c 026522 D90A 

9AE03DAB8E1 
CC702C 23270 

CC96 技 522 CDE 
33C25E723D3 

7DC19E3D 998 
2133102 C2C0 

A 2769035 AC0 
232D227D233 

D8ACC 31927 A 
D7233B 巨 A523 


2E5CADCEE 

C71FDB8C9 


40348 C5D8 
425344404 

CD3EC80C0 
404D 24242 

013050 d84 
234042044 

D00D449CC 

042044224 

CCC30C150 

424224342 

8CC380C44 

444252643 

c 8125 D 801 
244440225 

50350 cc 目 1 
424524250 

808080808 
BCCDDEEFF 
丘 EEEEEEEE 
333333333 


5 20B27D 658583093 E 
A BD08A797F99AC09C 


1 

2 

c 

1 

2 

c 

8 

4 

4 

9 

1 

F 

3 

A 


4330CC1044DDB33C 
444544444400 A422 


nmzdzmr 


4 E 9 7 E 
6 A B D 0 

1 c 3 0 c 
4 4 4 2 4 

0 0 c 6 3 

2 2 2 3 4 

4 2 3 0 3 
4 5 6 c 4 

c F 0 0 0 
4 4 2 0 2 

0 0 0 D c 

2 2 5 0 4 

D D A 1 c 
0 0 4 3 4 

3 8 0 0 1 

2 4 2 4 4 

3 c D 3 3 
2 2 0 4 4 


c 732120553 1E246D5 
B 7AC3EA9A9CC9AF90 


00C63CF000DDA1C3 

2223444202004342 


0 DFF 7083262824664 
9 68E926ACFEB9AF01 


CD33C00C73DDA1C3 

2044422234004342 

1C 305423 B 3380014 
44425456 B 4242445 

00C73CF0003CD338 

2223444202220445 


B 000DC 38001842313 
3 22504242444456 D4 

A DDA1C3CD333CF010 
£ 0043422044444202 


队 


c DFF 122 A 671602466 
B 68E1AE901A15E99B 


CD3CD30C 0338300 c 
2044042424534222 

1C 3013 D 840453 dd9 
4442340442434002 



























Optimize 


OFFSET 

ORG 


HOT EQU 
PRINT EQU 
PRNTS EQU 
—し TN し EQU 
N し EQU 

—MSX EQU 
—TAB EQU 
GET し EQU 
GETKY EQU 
_PAUS 区 EQU 
PRTHX EQU 
二 PRTH し EQU 
—HEX EQU 
—FILE EQU 
RDD EQU 
—WRD EQU 
WOPEN EQU 
POKE EQU 
PEEK EQU 
ROPEN BQU 
KILL EQU 
CSR EQU 
_NAME EQU 
.ERROR EQU 

DRDS 技 EQU' 
DWTSB EQU 

— 狐 

gPRCNT EQU 
—KBFAD EQU 
IBFAD EQU 
_SI2E EQU 
_DTADR EQU 
EXADR EQU 
HEMAX EQU 
DT 只 UF EQU 
_FATBF EQU 
DIRPS EQU 
FATPOS EQU 
DSK EQU 
JVIDTH EQU 

YES EQU 
NO EQU 

LAB 巨し EQU 
ERASE EQU 
TAB EQU 

CR EQU 

EOF EQU 
SKIP EQU 
MAXNUM EQU 
RET EQU 


4480 

4488 

4490 

4498 

44A0 

44A8 

44B0 

44B8 

44C0 


44 20 
52 20 
63 2C 
lA 39 
2C 28 
44 20 
43 41 
55 4C 
39 20 


412C 48 
4C 0D 20 
43 43 40 
20 4C 44 
6C 3129 
48 4C 2C 
4C 4C 20 
54 23 23 
45 58 20 


ne For Small—C • 
sd by T*Ishiga 田 i 
■90 Mar.I3th 


8QO0H 
3000 H 


IFFAH 
1FF4H 
IFFIH 
げ巨 EH 
IFEBH 
1FE5H 
IFDFH 
1FD3H 
IFDOH 
1FC7H 
IFCIH 
1 FBEH 
1 ド B8H 
1FA3H 
lFA6il 
IFACH 
IFAFH 
1F9AH 
1F94H 
2009H 
201511 
2018K 
2012K 
2033H 

20001] 

20G3H 

1F7AH 
1F76H 
1F74H 
1F72H 
1F70H 
1 が EH 
1F6AH 
IF64H 
1F62H 
1F60H 
1F5EH 
1F5DH 
1F5CH 


QDH 

OAH 

300 

MAXNUH+1 


500 OH 
4B0OH 


bufferl 

buffers 


SOOOh — B800h 
480Oh 力ろ 


(SPBUF),SP 
SF, い lEMAX) 

BC,MAXNUM * 2 - 
HL,jptbl 
DEijptbl 争 I 
( 化 》 ，0 


: Clear Label table 


makebf 

NC,SKIPl 

~ERROR 
SP,(SPBUF) 
—HOT 


(DOFLG),A 
IXiBUFFERl 
lY,BUFFERS 
optm 玄 1 
BACK 反 UF 


Clear Optimize Flag 
Source Address 
Destination Address 


3036 3A 2F 
3C39 A7 
303A 20 E8 
303C CD FA 
303F CD C7 
3042 3A 2F 

3045 A7 

3046 20 DC 
3048 

3048 CD FF 
304B 11 00 
304E B7 
304F £D 52 
305122 72 
3054 

3054 CD 90 
3057 DC 33 
305A 

305A ED 7B 
305E C3 FA 
3061 
3061 

3061 ED 5 良 
3065lA 
306613 
3067 FE 20 
3069 28 on 
306B A7 
306C 20 F7 
306E 

306E 11 Bl 
3071 C 打 E5 
3074 3E OE 

3076 37 

3077 C9 

3078 

3078 ED 53 
307C 

307C 3E 04 
307 巨 CD A3 

3081 DS 

3082 CD C9 

3085 D8 

3086 

3086 21 00 

3089 22 70 
308C 

308C CD A6 
308F C9 

3090 
3090 

3090 3E 04 
3092 ED 5B 
3096 CD A3 
3099 08 
309A 21 00 
3C9D 22 70 
30A0 22 6 区 
30A3 

30A3 CD AF 
30A6 D8 
30A7 2100 
30AA 22 70 
30AD CD AC 
30B0 C9 
30B1 

30B155 73 

30B5 G5 20 

30B9 30 20 

30 良 D 6C 65 

30C16D 65 

30CS 

30C7 

30C7 

30C7 

30C7 

30C7 

30C7 DD 21 
BUFFER2 
30CB FD 21 
30 じ F CD D6 
30D2 OD 7E 
30D5 DD 23 
30D7 FD 77 
30DA FD 23 
30DC FE 00 
30D 巨 20 EF 
3OE0 

30E0 FD 22 
30E4 2A 2D 
30E71100 
30EA B7 
30EB ED 52 
30ED 44 
30EE 4D 
30EF 03 
30F0 2A 2D 
30F311 00 
30F619 
30P7 54 


6167 
4P 38 
66 69 
6E 61 
OD 00 


00 48 
00 48 


2D 3C 
3C 


44C8 

44D0 

44D8 

44E0 

44E8 

44F0 

44F8 


SUM ： 2A 67 6F 8B 85 6712 BC 904B 


4460 20 44 45 
4468 4C 44 20 
4470 0D 20 43 
4478 43 4C 54 


SUM ： EC 

4500 52 
4508 20 
4510 20 
4518 40 


SUM ： D2 


40 75 8D 

20 41 0D 
48 4C 2C 
4A 50 20 
31 0D 01 


E3 EA 目 A 


2B CD E5 

20 53 42 
44 45 3 邑 
63 2C 43 
6 吕 39 00 


2C FD C0 


目 B CFIC 

43 : 技 8 
0D : Bl 
43 : EF 
: ID 


93 B6E8 


LD 

AND 


CALL 

CALL 


LD 

OR 


CALL 
CA しし 


: Make Buffer 
makebf: LD 
makel : LD 
INC 


CP 

JR 


SCF 

RET 


A,(DOFLG) 

A 

NZ,LOOPS 
optmz2 
BACKBUF 
A,(DOFLG) 

A 

NZ,LOOPS 

chgCCO 
DE,BUFFER1 
A 

HL,DE 
し SIZE),HL 

flabf 
C,.ERROR 

SP,(SPBUF) 
-HOT 


DE,( KBFAD) 
A,(PE) 


Z|Diake2 

A 

NZ»makel 

D£,USAGE 
MSX 
A,14 


LD 

CALL 

RET 

CALL 

RET 


LD 

LD 


HL.BUFFERl 
し DTADft),HL 


；Flush buffer 
flsbf： し D 
しひ 

CA しし 
RET 

し D 


CALL 

RET 


USAGE： DB 


DE,(fbfad) 
FILE 
C 

H し lO 

(DTADR),HL 
し EXADR),HL 

_WOPEN 

H し，甘 UFFERl 
(DTADR),H し 
WRD 


'Usage 080 filename■»0DH,0 


；file name address 


Back BUFFER2 to BUFFERI 


し OOP4: CALL 


lY, 扫 UFFER2 
SKIPSKIP 
A,(IX) 


;Get rid of SKIP CODE in 


EOF 

N 之， LOOP4 

(bufend),IY 
HL,(bufend) 
DE,BUFFKR2 
A 

HL.DE 
技, H 

C, L 

HL,(bufend) 
DE,BUFFER1 - 
ML,DE 

D, H 


Length of BUFFER2 


0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
3000 
3000 
3000 
IFFA P 
IFF4 P 
IFF! P 
IFEE P 
IFEB P 
1FE5 P 
IFDF P 
1FD3 P 
IFDO P 
1FC7 P 
IFCl P 
IFBE P 
1FB8 P 
1FA3 P 
1FA6 P 
IFAC P 
IFAF P 
IFSA P 
IF94 P 
20C9 P 
2016 P 
2018 P 
2012 P 
2033 P 
3000 
2000 P 
2003 P 
3000 
1F7A P 
IF76 P 
IF74 P 
1F72 P 
1F70 P 
げ 6 巨 P 
1F6A P 
1F64 P 
1F62 P 
1F60 P 
1F5E P 
1F5D P 
1F5C P 
3000 
0001 P 
0000 P 
3000 
0002 P 
0003 P 
0009 P 
GOOD P 
0000 P 
000A P 
012C P 
012D P 
3000 
0001 P 
0002 P 
0003 P 
0004 P 
0005 P 
0006 P 
0007 P 
0008 P 
3000 
5000 P 
4800 P 
3000 
3000 
3000 ED 
3004 EO 
3008 
3008 01 
300B 21 
300E 11 
3dll36 
3013 ED 
3015 
3015 CD 
3018 30 
301A 
301A CD 
301D ED 
3021 C3 
3024 
3024 
3024 AF 
3625 32 
3028 DD 
302C FD 
3030 CD 
3033 CD 


11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 


51 

52 


58 

59 


61 

62 


73IB 3C 
7B 6A IF 

57 02 
5B 3C 
5C 3C 


33 20 
7B IB 3C 
FA IF 


2F 3C 
2100 50 
21 00 48 
36 31 
C7 30 


92 

93 


43F8 


SUM ： 

4400 

4408 

4410 

4418 

4420 

4428 

4430 

4438 

4440 

4448 

4450 

4458 


^ コナミのがが;ゲームはとて||||,來がよくて邮1'1いですむ。し力*し，アーケードゲームば 
126 Oh ! X 1992 .4. かりではなく，「メタルギア」や「スナツナヤー」などのががらしてほしいな。 

铜が巧 I リ H 18) 下-架!け 


U ス hS 


R L L L L 
UUUUUUUU U U 1 t し 反 L L 
QQ 句 QQQQQ QQ DD DDDDD AR ADP ODDDAA 
£e££eee£ EE しし しし L しし C J CLJ X し LLCC 

12 

R 巧； ••： 

EE T 15 

F F R P P 
C 之 0£ F F A I 〇 
NCN 之 PPPM UU T K 〇 
ニニこ二 BB S S L 


554C33FEB 
9 A9A9806C 


F005C0D5C 

420442422 

00D40D 315 
250420404 

DA20D23D4 

043203404 


9 7 61 F 6 2 
B B 8 B 0 6 8 



8 2 0 0 0 4 F 
4 5 2 2 4 4 4 


0 F 3 D 3 C 0 
2 4 4 0 4 4 2 

4 0 2 B 3 0 D 
4 2 4 3 4 2 0 

C D 3 5 C 91 
4 0 5 4 2 3 3 

0 1 0 4 3 D C 
2 3 2 4 6 3 2 

D 0 D C 0 1 5 
0 4 0 2 2 0 4 

C C 1 C 0 D 4 
4 2 4 4 5 0 4 

8 C 0 8 A 2 0 
4 4 2 4 4 3 2 


61 C 2 
9 E A A 


0 13c 
2 3 4 4 

D 0 0 0 

0 4 2 2 

c c c D 

4 2 4 0 

8 c c 3 

4 4 4 2 

c 8 1 3 

2 4 4 2 


1234567890123456789012345678901234 5 6789公123456789012345678901234567 8901234 567890123456789012345 
0000000001111111111222222222233333333334444444444556556555566666666 6677777 777778888888888999999 


6 28ADA327F703 
c EBDB9D 9602 lA 


•04442424445 


035034 1C 
22424544 


4 2 4 2 


335D 00000 DC2 
444042225045 











30F8 

5D 



196 


LD 

E,L 

FER1 







30F9 

PER2 

2A 

2D 

3C 

197 


LD 

HLt(bufend) 

30FC 




198 




30FC 

£D 

B8 


199 


LDDR 


30FE 




200 




30FE 

C9 



201 


RET 


30FF 




202 




30FF 




203 




30FF 




204 

；Chang 

CC0 -> 

CC 

30FF 




205 




30FF 




206 

chgCC0: 



30FF 

21 

00 

50 

207 


LD 

LD 

H し， BUFFERl 

3102 

11 

oe 

50 

208 


D 巨. BUPFERl 

3105 




209 




3105 

3106 

7E 

12 



210 

211 

chgl ： 

LD 

LD 

A,(HL) 

(DE),A 

3107 

13 



212 


INC 

DE 

ML 

3108 

23 



213 


INC 

3109 

FE 

00 


214 


CP 

EOF 

310B 

C8 



215 


RET 

Z 

316C 




216 




310C 

F 巨 

43 


217 


CP 

• c > 

310E 

20 

F5 


218 


JR 

N 之, ch" 

3110 

7B 



219 


LD 

A,(HL) 

3111 

12 



220 


LD 

(DE)«A 

3112 

13 



221 


INC 

DE 

3113 

23 



222 


INC 

ML 

3114 

FE 

43 


223 


CP 

で I 

3116 

2d 

ED 


224 


JR 

NZ.chgl 

A,(HL» 

( de),a 

3118 

7巨 



225 


し D 

3119 

12 



226 


LD 

3UA 

23 



之 27 


INC 

ML 

» 〇 | 

311B 

F 巨 

30 


228 


CP 

JR 

31)0 

28 

03 


229 


之, ch22 

311F 

13 



230 


王 NC 

DE 

3120 

18 

£3 


231 


JR 

chgl 

3122 




232 




3122 

3123 

7E 

12 



233 

234 

ohg2 ： 

LD 

LD 

A,(HL) 

(DE).A 

HL 

3124 

23 



235 


INC 

3125 

FE 

30 


236 


CP 

JR 


3127 

28 

DC 


237 


Z,chgl 

DE 

3129 

13 



238 


INC 

312A 

18 

D9 


239 


JR 

chgl 

312C 




240 




312C 




241 




312C 




242 

；Error 



312C 




243 




312C 

7E 



244 

error: 

LD 

A,(HL) 

312D 

A7 



245 


AND 

A 

312E 

CA 

5A 

30 

246 


JP 

Zfexit 
_PRINT 

3131 

CD 

F4 

IF 

247 


CALL 

3134 

18 

F6 


248 


JR 

error 

3136 




249 




3136 




250 

; Opti 田 i 玄 e Routine Part I 

3136 




251 




3136 




252 

optmzl : 



3136 

AF 



253 


XOR 

A 

3137 

32 

24 

3C 

254 


LD 

(lastln),A 

313A 




255 

CC12 ： 



313A 

CD 

D6 

3B 

256 


CALL 

SKIPSKIP 

313D 

DD 

7E 

00 

257 


LD 

A,(IX) 

3140 

FD 

77 

00 

258 


LD 

{1Y),A 

3143 

F 巨 

00 


259 


CP 

EOF 

3145 

C8 



260 


RET 

Z 

3146 

FD 

22 

22 3C 

261 


LD 

(lineb),IY 

314A 




262 




314A 

21 

63 

32 

263 


LD 

» し aCC 

3140 

CD 

CA 

39 

264 


CALL 

match 

3150 

20 

17 


265 


JR 

NZ,CC16 

HL,(lineb) 

3152 

2A 

22 

3C 

266 


LD 

3155 

22 

20 

3C 

267 


LD 

(Ibllin),HL 

3158 

CD 

F7 

3A 

268 


CAL し 

getiblnum 

3け B 

22 

25 

3C 

269 


LD 

(lastnum),ML 

315B 

CD 

3F 

3B 

270 


CALL 

putnu 田 

3161 

3E 

02 


271 


LD 

A,LABEL 

3163 

32 

24 

3C 

272 


LD 

(iastin)»A 

3166 

C3 

4F 

32 

273 


JP 

CC42 

3169 




274 




3169 

21 

6A 

32 

275 

CC16 ： 

LD 

HL,a—EXT 

316C 

CD 

CA 

39 

276 


CALL 

match 

316F 

28 

CF 


277 


JR 

之 iCCl? 

3171 




278 




3171 

DD 

7B 

00 

279 


LD 

A,(IX) 

3174 

FE 

09 


280 


CP 

TAB 

3176 

28 

10 


281 


JR 

之 iCC18 

3178 

FE 

20 


282 


CP 

317A 

28 

0C 


283 


JR 

Z,CC18 

317C 

FE 

0D 


284 


CP 

CR 

317E 

28 

08 


285 


JR 

Z,CC18 

3180 




286 




3180 

3E 

00 


287 

CC17 ： 

LD 

A,NO 

3182 

32 

24 

3C 

288 


LD 

(lastln》,A 

3185 

C3 

4F 

32 

289 


JP 

CC42 

3188 




290 




3188 




291 

CC18: 



3188 

3A 

24 

3C 

292 


LD 

A,(laatln) 

318B 

FE 

02 


293 


CP 

LABEL 

318D 

C2 

Cl 

31 

294 


JP 

NZ|CC20 

3190 

21 

6F 

32 

295 


LD 

HL,a—JP_CC 

3193 

CD 

CA 

39 

296 


CALL 

match 

3196 

C2 

Cl 

31 

297 


JP 

NZ,CC20 

3199 




298 




3199 

CD 

F7 

3A 

299 


CALL 

getiblnum 

319C 

E5 



300 


PUSH 

ML 

319D 

CD 

3F 

3D 

301 


CALL 

putnu 田 

31A0 

El 



302 


POP 

HL 

HL 

31A1 

E5 



303 


PUSH 

31A2 

11 

5B 

3C 

304 


LD 

LD 

DE,Jptbl 

ML, (laatnum) 

31A5 

2A 

25 

3C 

305 


31A8 

29 



306 


ADD 

H し, H し 

31A9 

19 



307 


ADD 

ML,DE 

aiAA 

D1 



308 


POP 

DE 

31AB 

73 



309 


LD 

(HL),E 

31AC 

23 



310 


INC 

ML 

31AD 

72 



311 


LD 

(HL),D 

31AE 

3E 

03 


312 


LD 

A,ERASE 
(lastln 》 1 A 
HL.(Ibllin) 

31B0 

32 

24 

3C 

313 


LD 

31B3 

2A 

20 

3C 

314 


LD 

31B6 

CD 

AE 

39 

315 


CALL 

erslin 

31B9 

3£ 

01 


316 


LD 

A, YES 

31BB 

32 

2F 

3C 

317 


LD 

(DOFLG).A 

31BE 

C3 

4F 

32 

318 


JP 

CC42 

31C1 




319 

CC20 ： 



31CI 

3A 

24 

3C 

320 


LD 

A,(lastln) 

31C4 

FE 

02 


321 


CP 

LABEL 

31C6 

C2 

FD 

31 

322 


JP 

N 之 , CC24 

31C9 

21 

76 

32 

323 


LD 

H しん RET 

31CC 

CD 

CA 

39 

324 


CALL 

match 

31び 

C2 

FD 

31 

325 


JP 

KZ,CC24 

31D2 

CD 

D6 

3B 

326 


CALL 

SKIPSKIP 


；DE r End Address of BUF 
;H し二 End address of BUF 


•CC ， 


;• EXT* 

;1 モシ • / 力 - スへ•ースナろ 

； LABEL 卜 3 ナス 


JP CC* 


RET, 


31DS 

DO 

7B 

eo 


327 


LD 

A.nX) 

31D8 

FE 

0D 



328 


CP 

CR 

31DA 

C2 

4A 

32 


329 


JP 

NZ.CC37 

イケパ 








31DD 

11 

SB 

3C 


330 


LD 

LD 

DE,Jptbl 

HLf (last 打 UB) 

31E0 

2A 

25 

3C 


331 


31E3 

29 




332 


ADD 

HL»HL 

31E4 

19 




333 


ADD 

HL,DE 

31E5 

36 

2D 



334 


LD 

(HL),—RET 

31E7 

23 




335 


INC 

» し 

31E8 

36 

01 



336 


LD 

(HL), RET / 256 

31EA 

3E 

03 



337 


LD 

A1 ERASE 

31EC 

32 

24 

3C 


338 


LD 

(lastln),A 

31EF 

2A 

20 

3C 


339 


LD 

HL,(Ibllin) 

31F2 

CD 

AE 

39 


340 


CALL 

efsiin 

31F6 

3E 

0] 



341 


LD 

A バ ES 

3 げ 7 

32 

び 

3C 


342 


LD 

(DOFLG),A 

31FA 

C3 

4A 

32 


343 


JP 

CC37 

31FD 





344 

CC24 ： 



31FD 

3A 

24 

3C 


345 


LD 

A|(laatln) 

ERASE 

3200 

FE 

03 



346 


CP 

3202 

20 

OB 



347 


JR 

N 之. CC31 

3204 

CD 

B7 

39 


348 


CALL 

akipln 

3207 

3B 

01 



349 


LD 

A, YES 

3209 

32 

2F 

3C 


350 


LD 

(DOFLG).A 

320C 

C3 

3A 

31 


351 


JP 

CC12 

320F 





352 

CC31 ： 



320F 

21 

70 

32 


353 


LD 

HL ん JP 

3212 

CD 

CA 

39 


354 


CALL 

match 

3215 

20 

lA 



355 


JR 

N2.しで 33 

3217 

CD 

D0 

32 


356 


CALL 

getcondo 
(cond) 1 A 

321A 

32 

ID 

3C 


357 


LD 

LD 

321D 

21 

63 

32 


358 


KL’aCC 

3220 

CD 

CA 

39 


359 


CALL 

match 

3223 

C2 

4A 

3 之 


360 


JP 

N 玄, CC37 

3226 

CD 

80 

32 


361 


CALL 

ohgibl 

3229 

3A 

ID 

3C 


362 


LD 

A, (oon 过） 

322C 

A7 




363 


AND 

A 

322D 

322F 

20 

18 

IB 

12 



364 

365 


JR 

JR 

NZ,CC37 

CC40 

3231 





366 




3231 





367 

CC33 ； 



3231 

21 

76 

32 


368 


LD 

HL,b_RBT 

3234 

CD 

CA 

39 


369 


CALL 

match 

3237 

20 

11 



370 


JR 

NZ,CC37 

3239 

CD 

06 

3D 


371 


CALL 

SKIPSKIP 

323C 

DD 

7E 

00 


372 


LD 

A,(IX) 

323F 

FE 

0D 



373 


CP 

CR 

3241 

20 

07 



374 


JR 

N 之心 37 

3243 





375 

CC40: 



3243 

3E 

03 



376 


LD 

A.ERASE 

3245 

32 

24 

3C 


377 


LD 

(lastln),A 

3248 

18 

C5 



378 


JR 

CC42 

324A 





379 

CC37 ； 



324A 

3E 

00 



380 


LD 

LD 

AtKO 

324C 

32 

24 

3C 


381 


(lastln) 1 A 

324F 





382 

CC42 ： 



324P 

DD 

7E 

00 


383 


LD 

A.(IX) 

IX 

3252 

DD 

23 



384 


INC 

3254 

FD 

77 

00 


385 


LD 

(IY),A 

3257 

FD 

23 



386 


INC 

lY 

3259 

FE 

00 



387 


CP 

EOF 

325B 

C8 




38B 


RET 


325C 

FE 

0D 



389 


CP 

325E 

20 

EF 



390 


JR 

N 之 * CC42 

3260 

C3 

3A 

31 


391 


JP 

CC12 

3263 





392 




3263 

43 

43 

00 


393 

sCC ： 

I ) 良 

•CC，10 

3266 

2C 

43 

43 

00 

394 

scCC ： 

DB 

• ， CC，，0 
* EXT*.0 

326A 

20 

45 

58 

54 

395 

a_EXT; 

D 良 

326B 

00 







326P 

20 

4A 

50 

20 

396 

a_JP—CC 

: DB 

1 JP CC>,0 

3273 

43 

43 

00 






3276 

20 

52 

45 

54 

397 

s_RET ： 

DB 

• RET',0 

327A 

eo 







327B 

20 

4A 

50 

20 

398 

s_JP; 

OB 

* JP '.O 

327F 

3280 

00 




399 




3280 





400 

chtfIbl ： 



3280 

CD 

F7 

3A 


401 


CALL 

tfetlblnu 曲 

3283 

22 

2B 

3C 


402 


LD 

LD 

(Bvnum),H し 

DE,Jptbl 

HL,HL 

3286 

11 

5B 

3C 


403 


3289 

29 




404 


ADD 

328A 

19 




405 


ADD 

HL.DB 

328D 

7E 




406 


LD 

A.dlL) 

HL 

328C 

23 




407 


INC 

3280 

66 




408 


LD 

H,(HL) 

328E 

6F 




409 


LD 

L,A 

328F 

B4 




410 


OR 

H 

3290 

20 

07 



411 


JR 

NZ.CC47 

3292 

2A 

2B 

3 巳 


412 


LD 

HL,(svnum) 

3295 

CD 

3F 

3B 


413 


CALL 

put 打 urn 

3298 

C9 




414 


RET 


3299 





415 

CC47 ： 



3299 

£5 




416 


PUSH 

HL 

329A 

11 

2D 

01 


417 


LO 

OR 

DE.MAXNUM+l 

329D 

B7 




418 


A 

329B 

ED 

52 



419 


SBC 

HL.DE 

32A0 

BI 




420 


POP 

HL 

32A1 

30 

65 



421 


JR 

NC.CC48 

32A3 





422 




32A3 

CD 

3F 

3B 


423 


CALL 

putnun 

32A6 

18 

22 



424 


JR 

CC49 

3248 





425 

CC48 ： 



32A8 

n 

2D 

01 


426 


LD 

DE, RET 

32AB 

E5 




427 


PUSH 

HL 

32AC 

B7 




428 


OR 

32AD 

ED 

52 



429 


SBC 

KL,DB 

32AP 

El 




430 


POP 

HL 

NZ 

32 且 0 

CQ 




431 


RET 

32B1 

FD 

2A 

22 

3C 

432 


LD 

LD 

lY,(lineb) 

32B5 

21 

76 

32 


433 


HL,a—RET 

32D8 

CD 

7D 

3 扫 


434 


CALL 

putatr 

32BB 

3A 

ID 

3C 


435 


LD 

A,(cond) 

32BB 

A7 




436 


AND 

A 

32BF 

2B 

09 



437 


JR 

LD 

Z.CC49 

32CI 

FD 

36 

00 

20 

438 


(lY ) •い 

32C5 

FD 

23 



439 


INC 

lY 

32C7 

CD 

87 

33 


440 


CALL 

putcond 

32CA 





441 

CC49 ： 



32CA 

3E 

ei 



442 


LD 

A, YES 
(DOFLG)|A 

32CC 

32 

2F 

3C 


443 


LD 

32CF 

C9 




444 


RET 

3200 





445 

； 



32D0 





446 

；Get Condition 

code with •,* 

32D0 





447 

； 



32D0 





448 

getcond( 

3: 


3200 

21 

ID 

33 


449 


LD 

H し . CCfil^0 

32D3 

CD 

CA 

39 


450 


CALL 

match 

32D6 

3E 

01 



451 


LD 

A,1 

32D8 

C8 




452 


RET 

32D9 

21 

IF 

33 


453 


LD 

HLpCC51f4 

32DC 

CD 

CA 

39 


454 


CALL 

match 


； 'RET* ゾアトこ cc 


；LOW _RKT 
；HIOH _RET 


JP 


； (iastin) = NO 
;(lastin) s ERASE 

；• RET ， 


RET» 


► •ちゃた•ヮ"のアンヶートに,1!-•き込。瞬 I ! りってなんだか•い; J 巧朋化"に答えてるみたぃ 
でいいですわ（なんとなく）。 小愤地一 （18) 巧城 W 


オプティマイザ080 



127 







469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

612 

513 

514 

51 丘 

61 反 

良 17 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

631 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

丘 38 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

648 

549 

550 

561 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

670 

571 

572 

573 

574 

676 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

2 . 4. 


A|2 

HL,CC51+7 
match 
A, 3 

HL,CCS い 11 
match 
A,4 
Z 

HL,CCS い 14 
match 
A,5 

HL,CC51+18 
match 
A,6 

HL,CC51+22 
matoh 
A,7 

HL,CC51+25 
match 
A,8 
之 

A,0 


•C, 

•N2 


•PEi 

•IV 


•i0 

,0 

••0 

,e 

，，0 

•i0 


A,tix) 

IX 

•が 

之 fCondl 


B,—C 

\、 

B,_Z 

子 P. 

B,_P 
子が 
B,—M 
Z 

B,e 


A, (IX) 
IX 

•2* 

B, —N 艺 

う。， 

日 •—NC 
Z 

B,0 


HL,CC68fO 

Z,put&tr 


H し， CC68+3 
Ztputatr 


HL,CC68+13 
玄 , putatr* 


78.67.0.67.0.78.90.0.90,0 


s> LD DE,ei 

■ LD DE,®1*,CR,0 


C DE.HL 
C D£,HL 

SKORI3 ： RET 

JP c.CCtl 
JP CC«2 二 

ccai ： 

SHORTS ： CALL ivcond 

し D H し , STR5 

CALL putstr 

RET 


DB 


JP Nc,CC®2 
CC«1 ： 


JP c,CC«2*,CR 


CALL CCEQI# OR A 

LD A,H => SBC H し , DE 

OR L JP No.CCdl 

JP c*CC®l 

SHORI7: CALL ivcond 

LD HL,STR7 

CALL putstr 

RET 


DB 


OR A*,CR 

SBC H し , D 良 ； >,CR 


• JP c,CC9i•,CR,0 


，ana 1line IX => lY 

lintra: LD A,<IX) 

INC IX 

LD (lY),A 

INC lY 

CP CR 

JR 2,CC100 

JR lintrs 


(EX DB,HL) 
LD HL •(川 
EX DE,K し 


> LD DE,(11) 

LD DK,(ll)»,CR,0 


LD M し ， n 
EX D 巨 , H し 


STRld ： DB 


> LD DE.ll 

LD DE,11\CR,0 


IX, BUFFERI 

IY, BUFFER2 
A,(IX) 
(IY》，A 
EOF 

Z 

H し ， MATCHTBL 
A,(HL) 

EOF 

Z,lintrs 
H し 

田 atch2 

HL 

AF 


P 反 T 

Z,CC103 


；Source Address 
;Destination Address 


;Set Return Address 
: JP (DE) 


optnz2: 

LD' 

LD 

CC100: LD 

LD 
CP 
氏 BT 
LD 

CClOl: LD 

CP 
JB 

PUSH 

CALL 

POP 

PUSH 

CC102 ； LD 
INC 
CP 
JR 
AND 
JR 
POP 
LD 
INC 
LD 
INC 
JR 

LD 

PUSH 

EX 

JP 

CC103 ： POP 
L.D 
INC 
LD 
INC 
JR 

LD 

LD 

EX 

CALL 

JR 


DB 80179,018 6980,0,77 10 


Inverse Conditoin Code 

Ivcond ： LD A,(cond) 

DEC A 

XOR 1 

INC A 

LD (cond),A 

RET 

；Convert Z => C 


33B7 

33 技 7 

33E7 

33EA 

33EC 

33EB 

33F0 

33F2 

33F4 

33F5 

33F6 

33F9 

33FA 

33FA 

33FA 

33FA 

33PA 

33PA 

33FE 

3402 

3406 

3406 

340A 

3408 

340B 

340F 

34 

34 

34 


34 

34 

34 

34 

3420 

3422 

3423 

3424 

3425 

3426 

3427 
3429 

3429 
342C 
342D 
342E 
342F 
342F 

3430 

3431 

3432 

3433 

3434 
3436 
3436 
3438 
3438 
343C 
343F 
3441 
3441 
3441 
3441 
3444 
3446 
3449 
344B 
344D 
344F 
3451 
3451 
3451 
3451 
3451 
3451 
3455 
3459 
346D 
345B 
345B 
345B 
345B 
345E 
3462 
3466 
3469 
3469 
3469 
3469 
3469 
3469 
346D 
3471 
3474 
3474 
3474 
3474 

3474 

3475 
3475 

3475 

3476 
3475 
3475 
3478 
347B 
347E 
347F 
347F 
3483 
3487 
34dA 
348E 
3491 
3491 
3491 
3491 
3491 
3491 
3491 
3494 
3497 
349A 
349D 
349B 
349F 
34A1 
34A5 
34A9 
34AD 
34 自 I 


06 62 
FE 04 
28 05 
06 01 
FB 03 
CO 
78 

32ID 3C 
C9 


DD 2100 50 
FD 21 00 46 
DD 7E 00 
FD 77 00 
FB 00 

C 公 

21 B3 3H 
7E 

Ffi oe 
28 2E 
E6 

CD FI39 
El 


23 

FE 01 
2810 
A7 

20 F7 

FI 

5B 

23 

56 

23 

20 E5 


56 

23 

20 D8 

3E ei 
32 2P 3C 
EB 

CD 7D 3B 
18 Cl 


DD 7E 00 
DD 23 
FD 77 00 
FD 23 
FB 0D 
2S B3 
18 FQ 


20 4C 44 20 
44 45 2C 28 
6C 3129 OD 

oe 


20 4C 44 20 
44 45 2C 6C 

31 OD oe 


20 4C 44 20 
44 46 2C 40 
31OD 00 


CD DC 33 
217F 34 
CD 7D 3B 
C9 

20 4A 50 20 
63 2C 43 43 
40 32 0D 
43 43 40 31 
SA 0D 00 


CD DC 33 
21 9B 34 
CD 7D 3 色 
C9 

20 4F 52 20 

41 eo 

20 53 42 43 
20 48 AC 2C 
44 45 3B 00 
20 4A 50 20 
63 2C 43 43 


584 

585 
585 
587 
58B 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 
697 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 
6C7 
608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 


661 

662 

663 

664 

665 


666 

667 

668 

669 

670 

671 


672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 
687 


689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 


X o E 
IP p p 
{ — I ■ J - 
»VA o i E • fx 


L1 し B 
H0H D 

fi レ E 
PHD 

X D X 2 
E L £ R 
( T 

， ；iis 


c しし CCL LLC SL し to 
c H H c c H ) H H c E p H s 0 

ZF ■ し*し z L L E H F * し■し z ID E u c 
CNAEMDHN H H D( AEHDMN A(D PC 



)1 A 

d c I 

打 z ) 
o t c d 
c c V N れ 
(I c Iz B o 
c •• 之 ••N2,c 
N AQ IZB INA( 


器 3 謂 3 請 ^ 

: 


►どう’してが接には TAKE 民 U がないんだよ一。し0001リのデータ裝を巧いに1,040[リカ•け 
て乂阪に。•くのは唯しいぞ。 松村昌基 （17) 策なお 

















CALL CCN£«« 
LD A,H 
OR li 

JP c,CC«l 
rB9 ： DB 


イシ •■ ウ / 

SBC ML,DB; 

3 トブシ^»ス 


JP CCdl 
CC91 ： 


SHORT 12：LD 


LD 

OR 

SBC 

LD 


LD 

SHLP12 ： AND 
RET 


CALL 

POP 

DEC 


LD DE,Ol 
ADD HL.DE 
LD DE,d2 
ADD HL,0£ 


LD 

LD 

ADD 

LD 

LD 

CALL 

RET 


SHORI14；LD 

DEC 

SLP141 ： INC 
PUSH 
LD 

CALL 

POP 

JR 

INC 

SLP142 ： DEC 
PUSH 
LD 


JR 

LD 


JP 

し D 

SHLP14 ： AND 
RET 
PUSH 

し D 

CALL 

POP 

DEC 

JR 

STH14B ： DB 


STR14C ： DB 


SBC HL,DE 
JP c,CC®l 


OR K *,CR 
SBC HL,DE；•>CR 

JP c.CCttl*,CR , 公 


/、タク•イ王ン f •ンテ • ナイ 


=> CCil ： 
•CCdl:',CR,0 


HL.(NUMl) 
DB,6 + 1 
A 

H し， DE 
HL,STR12A 
NCiputatr 
A,(NUMl) 


HL,STR12B 

putstr 


LD ,CR 

OR A*,CR 

SBC H1 ： ,DE» »CR,0 

DEC HI/ ,CR,0 


LD DB,61 + 
ADD ML,DE 


HL,(NUM1) 

DE,(NUM2 》 

HL.DE 

(NUMD.HL 

HL,STR13 

putstr 

> LD ,CR 

,ADD HL,DE>,CR,C 


HL 

HL,STR14B 
历 atch2 
HL 

Z,SLP14l 


HL.STRHC 
田 atch2 
HL 

Z,SLP142 
(NUMl),HL 

DE,4 ♦1 
A 

HL.DE 
HL,STR14 
NCIputstr 
A,(NUMl) 


HL,STR14B 

putatr 


INC H い ,CR,0 


DBC H い ,CR,0 


LD DE , (川 
LD HL,81 
CALL CCSUB## 

SHORT 15：LD 

CALL 


HL,ST 氏け A 
putstr 
HL.(NUMl) 
DE,7 
A 

HL.DE 
HL,ST 反け B 


35A8 

D2 

7D 

3B 


814 

35AB 

3A 

35 

3C 


815 

35AB 

A7 




816 

36AP C8 




817 

35B0 

F5 




818 

35B1 

21 

E4 

35 


819 

35B4 

CD 

7D 

3B 


820 

35B7 

FI 




821 

35B8 

3D 




822 

35B9 

18 

F3 



823 

3 另 BB 





824 

35BB 

20 

4C 

44 

20 

825 

35BF 

48 

4C 

2C 

28 


35C3 

6C 

31 

29 

0D 


35C7 

00 





36C8 

20 

4C 

44 

20 

826 

35CC 

44 

45 

2C 

4C 


35D0 

31 

0D 




35D2 

20 

4F 

52 

20 

827 

3SD6 

41 

0D 




36D8 

20 

63 

42 

43 

828 

35DC 

20 

48 

4C 

2C 


35B0 

44 

46 

OD 

00 


35B4 

20 

44 

45 

43 

829 

35E8 

20 

48 

4C 

0D 


35BC 

00 





35ED 





830 

35ED 

20 

52 

45 

54 

831 

35F1 

20 

4E 

5A 

0D 


35F5 

43 

43 

40 

31 

832 

36F9 

3A 

0D 

00 



35FC 





833 

35FC 

20 

52 

45 

54 

834 

3600 

20 

5A 

0D 



3 を 03 

43 

43 

40 

31 

835 

3607 

3A 

0D 

oe 



360A 





836 

360A 





837 

360A 





838 

360A 





839 

360A 





840 

360A 





841 

aeoA 





842 

360A 

2A 

35 

3C 


843 

3600 

26 

eo 



844 

360F 

22 

35 

3C 


845 

3612 

21 

19 

36 


846 

3615 

CD 

7D 

3B 


847 

3618 

C9 




848 


SHLP15 ： AND 
RET 


NC,putatr 
A,(NUMl) 


3619 
3619 20 
361D 28 
3621 2C 
3625 20 

3629 48 
362C 
362C 
362C 
362C 
362C 
362C 
362C 20 

3630 41 
3634 4C 
3637 20 
363B 20 
363F 20 
3643 28 
3647 2C 
364A 20 
364B 48 
3651 
3651 
3651 
3651 
3651 

36512A 35 3C 

3654 E5 

3655 26 eo 
3657 22 35 3C 
365A El 

365B 6C 
365C 26 00 
365B 22 37 3C 
36612168 36 
3664 CD 7D 3B 

3667 C9 

3668 


4C 44 20 
48 4C 29 
40 31OD 
4C 44 20 
4C 00 


4C 44 20 
2C 28 48 
29 OD 
50 4P 50 
44 45 OD 
4C 44 20 
44 45 29 
41 0D 
4C 44 20 
4c ee 


3668 20 
366C 28 
3676 2C 
3674 20 
3678 20 
3670 20 
3680 28 
3684 2C 

3688 00 

3689 
3689 
3689 
3689 
3689 
3689 
3689 

3689 3A 
368C 06 
368E FE 

3690 28 


4C 44 20 

48 4C 29 
40 31OD 

49 4E 43 
48 4C 00 
4C 44 20 
48 4C 29 
40 32 0D 


ID 3C 
02 
03 
0A 


3692 06 
3694 PE 04 
3696 2125 41 
3699 C2 7D 3 旦 
369C 78 
369D 32ID 3C 
36A0 21 A7 36 
36A3 CD 7D 3B 
36A6 C9 
36A7 

36A7 20 43 414C 
36AB 4C 20 43 43 
36AF 47 64 23 23 
36B3 0D 

36B4 20 4A 50 20 

36B8 63 2C 43 43 

36BC 40 31OD 00 

36Ce 

36C0 

36C0 

d6ce 

36C0 
36C0 
36C0 3A 
36C3 06 


AF 

LD HL,STR15C 

CALL putstr 

POP AF 

DEC A 

JR SHLP15 


STR15A ： DB 


826 STR15B ： DB 


829 STR15C ： DB 


EX DE.HL 
LD Ht,01 
LD A,L 
LD (DE),A 


• LD HL, (in • ,CR,C 

■ LD DB,«1，,CR 

• OR A*,CR 

• SBC HLiDE',CR,0 

» DEC H い ， CR,0 

I RET N 玄 I,CR 
•CC«1;•,CR,0 

> RET 2*,CR 
•CC«l;•,CR,0 

二 > LD けし》， 01 


SHORI18：LD 


ID 3C 
Cl 


849 

850 


852 

853 

854 

855 

856 

857 

858 


859 

860 


862 

863 

864 

865 

866 
867 
668 

869 

870 

871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 


886 

881 


882 

883 

884 

885 

886 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 

903 


905 

906 

907 

908 

909 

910 

911 

912 


HL,(NUMl) 
LD K,0 

LD (NUMl),ML 

LD H し , STR18 

CALL putatr 

RET 


DB 


LD (HL>,ai',CR 


CALL CCGCHAR## 
POP DE 
LD A>L 
LD (DE),A 

rR19 ： DB 


s> LD A,(HL) 
POP DE 
LD (DE) .A 

LD A,(H し》 ••CR 


• POP DESCR 

• LD (DE),A'|CR 


EX DE,HL 
LD M し , 01 
CALL CCPINT## 

SHORI21：LD 

PUSH 


LD 

LD 


CALL 

RET 


LD (H し ）, tow 91 
INC HL 

LD (HL).HIGH dl 

H し， (NUMl) 

HL 

H,0 

(NUMl),HL 

HL 

L,H 

H,0 

(NUM2)tHL 

HL,STR21 

putfitr 


LD (H し》 ,61 ， , C 反 

INC HL*>CR 
LD (HL),CR,C 


CALL CCGT ♦参 
LD A,H 
OR L 

JP HZ(Z) ,CC%1 


> CALL CCGT## 

JP C(NC),CC«1 


CALL 

RET 


STR22B ： D 白 



CALL CCQT# 参 •，CR 


JP c,CC«l».CR,0 


CALL CCG£#« 

LD A.H 二 > CALL CCGE 参 ♦ 

OR L JP NC(C),CC«1 

JP NZ(2),CC«1 


SHORI23：LD 


A, (cond 

B. NC 


34BS 40 31 00 C0 

34B9 

34B9 

3469 

34B9 

34B9 

3469 

34B9 

34B9 20 4F 52 2d 

34BD 41 CD 

34BF 20 53 42 43 

34C3 20 48 4C 2C 

34C7 44 45 3B 0D 

34CB 20 4A 50 2d 

34CF 63 2C 43 43 

34D3 4e 31 0D 00 

34D7 

34D7 

34D7 

34D7 

34D7 

34D7 

34D7 

34D7 

34D7 

34D7 

34D7 43 43 40 31 

34DB 3A OD 00 

34DE 

34DE 

34DB 

34DE 2A 36 3C 

34E1 11 e? 00 

34E4 B7 
34B5 ED 52 
34E7 21 FD 34 
34EA D2 7D 3B 
34ED 3A 35 3C 
34FC A7 
34F1 C8 
34F2 F6 
34F3 2119 35 
34F6 CD 7D 3B 
34F9 FI 
34FA 3D 
34FB 18 F3 
34FD 

34FD 20 4C 44 .20 
350144 45 2C 40 
3505 3100 
3507 20 4F 52 20 
350B 41 0D 
3500 20 53 42 43 
351120 48 4C 2C 
3515 44 45 OD 00 
3519 

3519 20 44 45 43 
351D 20 48 4C OD 

3521 00 

3522 
3522 
3522 
3522 
3522 
3522 
3522 

3522 2A 35 3C 
3625 ED 5B 37 3C 
352919 
352A 22 35 3C 
352D 2134 35 
3530 CD 7D 3B 

3533 C9 

3534 20 4C 44 20 
3538 44 45 2C 40 
353C 31 0D 

353E 20 4144 44 

3542 23 48 4C 2C 

3546 44 45 0D 06 

354A 

354A 

354A 

354A 2A 35 3C 
354D 2B 
354E 23 
354F £5 
3550 2164 35 
3553 CD FI39 
3556 £1 
3657 28 F5 
3559 
3559 23 
355A 2B 
355B £5 
355C 218D 35 
355F CD FI39 
356Z El 
3563 28 F5 
3565 22 36 3C 
3568 

35681105 00 
356B B7 
356C ED 52 
366£ 2128 40 
3571 D2 7D 3B 
3574 3A 35 3C 

3577 A7 

3578 C8 

3579 F5 

357A 2184 35 
357D CD 7D 3B 

3580 FI 

3581 3D 
358218 P3 
3584 

3584 20 49 4B 43 
3588 2d 48 4C OD 

358C eo 

358D 20 44 45 43 
3591 20 48 4C 0D 

3595 00 

3596 
3596 
3596 
3596 
3596 

3596 21 BB 35 
3599 CD 7D 3B 
359C 2A 35 3C 
359F 11 07 00 
35A2 B7 
35A3 ED 52 
35A5 21 C8 35 


*667890123 45678901234567890123 

- 22222233333333334444 

.— 77777777777 


1 11111112222 
7 77777777777 


17777777 


4 5 6 7 
4 4 4 4 


3 4567890123456789012345678901234667890 1 

6 6666667777777777 d 88888888 cod 99999999 d0 0 

7 7777777777777777777777777777777777778 8 


234567890123 

000000001111 


►大ショック！佐なにはまだ TAKERU はきていなかった。1巧号の広告を作った人， 
巧巧取ってくださいよ〜。せっかく初巧載だったのじ。 光吉智お （17) 佐贺お 
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36C5 FE 03 
36C7 28 0A 
36C9 06 02 
36CB FE 04 
36CD 214E 41 
36D0 C2 7D 3 百 

3603 78 

3604 32ID 3C 
36D7 21 DB 36 
36DA CD 7D 3B 
36DD C9 

36DE 20 43 414C 
36E2 4C 20 43 43 
36E6 47 45 23 23 
36EA 0D 

36EB 20 4A 50 20 

36EP 63 2C 43 43 

36F3 40 31OD 00 

36P7 

36F7 

36F7 

36F7 

36F7 

36F7 

36F7 3A ID 3C 
36FA 06 02 
36FC PE 03 
36FE 28 0A 
3700 06 61 
3702 PS 04 
3704 2177 41 
3707 C2 7D 3B 
370A 78 
370B 32ID 3C 
370E 2115 37 
3711 CD 7D 3B 

3714 C9 

3715 20 43 414C 
3719 4C 20 43 43 
371D 4C 54 23 23 

3721 OD 

3722 20 4A 50 20 
3726 63 2C 43 43 
372A 40 31 0D 00 
372E 

372E 

372B 

372E 

372E 

372B 

372E 3A ID 3C 
373106 02 
3733 FE 63 
3735 28 0A 
3737 06 01 
3739 FE 04 
373B 21 A0 41 
373E C2 7D 3B 

3741 78 

3742 32ID 3C 
3745 214C 37 
3748 CD 7D 3 良 
374B C9 

374C 20 53 43 46 
3750 OD 

375120 53 42 43 

3755 20 48 4C 2C 

3759 44 45 3B OD 

375D 20 4A 50 20 

376163 2C 43 43 

3765 40 31OD 00 

3769 

3769 

3769 

3769 

3769 

3769 

3769 3A ID 3C 
376C 06 01 
376E FB 03 

3770 28 CF 
3772 06 02 
3774 FE 64 
3776 28 C9 
3778 21 CA 41 
377B CD 7D 3B 
377E C9 

377F 

377F 

377F 

377F 

377F 

377F 

377F 3A ID 3C 
3782 06 02 
3784 FE 03 
3786 26 OA 
3788 06 01 
378A FE 04 
378C 21 F4 41 
378P C2 7D 3B 

3792 78 

3793 32ID 3C 
3796 219D 37 
3799 CD 7D 3B 
379C C9 

379D 20 4P 52 20 

37A141 0D 

37A3 20 S3 42 43 

37A7 20 48 4C 2C 

37AB 44 45 3B 0D 

37AF 20 4A 50 20 

37B3 63 2C 43 43 

37B7 40 31OD 00 

37BB 

37BB 

37BB 

37 白 B 

37BB 

37BB 

37BB 3A ID 3C 
37BE 06 01 
37C0 FE 03 
37C2 28 CE 
37C4 06 02 
37C6 FE 04 
37C8 28 C8 
37CA 21IE 42 
37CD CD 7D 3B 
37DQ C9 
37D1 
37D1 
37DI 


913 

914 

915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 CALL 

923 RET 

924 STR23B ： OB 


RI23A ： 


JR 


JP 


Z.RI23A 
B,—C 
—Z 

HL,3TR23A 
N 之 , putstr 
A,B 

(cond),A 
HL,STR23B 
putstr 

> CALL ccaw ,CR 


JP o,ccei*,CB.0 


926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 RI24A ： 

941 

942 

943 CALL 

944 RET 

945 STR24B ： DB 


CALL CCLT## 

LD A|H 

0 反し 

JP NZ(Z),CCOl 
SHORI24：LD 


JR 


CALL CCLT## 

JP C(NC),CCei 


LD 



CALL CCLT##*,CR 


JP o,cceii,CR,0 


947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 


CALL CCUGE## 
LD A,H 
OR L 

JP NZ け） . CC«1 
SMO 反 125: し D 


LD 

JP 

RI25A ： LD 
LD 
LD 

CALL 

RET 

STR25B ： DB 
DB 


SCF 

SBC H し， DE; 

JP C(NC),CCA1 



• SBC HL,DE；•.CR 


JP c,CC01»|CR,0 


969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 

998 

999 
1000 
1001 
1002 

1003 

1004 

1005 


CALL CCULT## 

し D A,H => SCF 

OR L SBC HL.DB ； 

JP N2 は）， CC«1 JP NC(C),CCei 

iORI26:LD A,(cond) 

LD B. NC 

CP HZ 

JR Z,RI25A 

LD B, C 

CP 2 

JR Z,RI25A 

LD HL,STR26A 

CALL putstr 

RET 

CALL CCUGT## 

LD A,H => OR A 

OR L SBC M し， D 技； 

JP NZ ( 之）， CC91 JP C(NC),CC«1 


SHORI27：LD 

LD 


CALL 

RET 

STR27 良 ； DB 



SBC HLfDE；*,CR 


JP c.CC«l■,CR,0 


1007 

1008 

1009 

1010 
1011 
1012 

1013 

1014 

1015 

1016 

1017 

1018 

1019 

1020 
1021 
1022 

1023 

1024 

1025 


CALL CCULK## 
LD A.H 


JP N 之 （ Z),CC«1 


OR A 

SBC HL.DE 
JP NC(C),CC«l 

A, (oond) 

B, —NC 
—N 之 

2,RI27A 
B,—C 

Z,RI27A 
H し . STR28A 
putstr 


CALL CCGCHAR 参 » 

LD A.H => LD A,(HL) 


37D1 





1026 

OR L 

AND A 

37DI 





1027 

JP c,CCgl 

JP c,CC«l 

37DI 





1028 



37DI 

20 

4C 

44 

20 

1029 STR29 ； DB 

• LD A,(HL)，，CR 

37D6 

41 

2C 

28 

48 




37D9 

4C 

29 

0D 





37DC 

20 

41 

4E 

44 

1030 

DB 

* AND A*,CR 

37E0 

20 

41 

0D 





37B3 

20 

4A 

50 

20 

103.1 

DB 

• JP c,CC®l•,CR,0 

37E7 

63 

2C 

43 

43 




37EB 

40 

31 

0D 

00 




37EP 





1032 



37EF 





1033 

CALL CCSXT## 


37EP 





1034 

LD A»H 

二 > AND A 

37EF 





1035 

OR L 

JP c,CCAl 

37EF 





1036 

JP c,CC»l 


37EF 





1037 



37EF 

20 

41 

4E 

44 

1038 STR30: DB 

* AND A*,CR 

37F3 

20 

41 

OD 





37F6 

20 

4A 

50 

20 

1039 

DB 

* JP c,CC« い ，CR 

37FA 

63 

2C 

43 

43 




37FE 

40 

ai 

0D 





3801 





1040 



3801 





1041 

LO HL,dl 


3801 





1042 

CALL CCDSGI 参参 


3801 





1043 

£X DE|M し 


3801 





1044 



3801 

20 

4C 

44 

20 

1045 STR31 ： DB 

1 LD HL,«1*,CR 

3805 

48 

4C 

2C 

40 




3809 

31 

OD 






380B 

20 

41 

44 

44 

1046 

DB 

■ ADD HL,SP|,CR 

3e0P 

20 

48 

4C 

2G 




3813 

53 

50 

OD 





3816 

20 

4C 

44 

20 

1047 

DB 

• LD E, IHU* ,CR 

381A 

45 

2C 

28 

48 




381E 

4C 

29 

0D 





3821 

20 

49 

4B 

43 

1048 

DB 

■ INC H し * ,CR 

3825 

20 

48 

4C 

OD 




3829 

20 

4C 

44 

20 

1049 

DB 

• LD D,(HL)'iCR’Q 

382D 

44 

2C 

28 

48 




3831 

4C 

29 

OD 

00 




3835 





1050 



3835 





1051 

LD HL,«1 


383 反 





1052 

CALL CCDSGI 参參 


3835 





1053 



3835 

2A 

35 

3C 


1054 SHORI32:LD 

HL,(NUMl) 

3838 

23 




1055 

INC 

HL 

3839 

23 




1056 

INC 

HL 

383A 

22 

35 

3C 


1057 

LD 

(NUMl),HL 

383D 

21 

44 

38 


1058 

LD 

H し， STR32 

3840 

CD 

7D 

3B 


1659 

CALL 

putatr 

3843 

Cd 




1060 

RET 


3844 





1061 



3844 

20 

43 

41 

4C 

1062 STR32 ： DB 

> CALL CCDSG2 が .CR 

3848 

4C 

20 

43 

43 




384C 

44 

53 

47 

32 




3850 

23 

23 

0D 





38 丘 3 

20 

44 

57 

20 

1063 

DB 

> DW « い ,CR,0 

3867 

40 

31 

OD 

00 




385B 





1364 



385B 





1065 

CALL CCDSGCI# 


385B 





1066 

LD A,L 


385B 





1067 

LD (DE),A 


385B 





1068 

LD HL 


385B 





1069 



385 技 

20 

41 

44 

44 

1070 STR33 ： DB 

* ADD HL.SPf,CR 

385F 

20 

48 

4C 

2C 




3863 

53 

50 

OD 





3866 

20 

4C 

44 

20 

1071 

DB 

• LD A,(HLr,CR 

386A 

41 

2C 

28 

48 




386E 

4C 

29 

OD 





3871 

20 

4C 

44 

20 

1072 

DB 

• LD (DB),A，，CR 

3875 

28 

44 

45 

29 




3879 

2C 

41 

OD 





387C 

20 

4C 

44 

20 

1073 

DB 

• LD HL',0 

3880 

48 

4C 

00 





3883 





1074 



3883 





1075 

CALL CCGCHARM 

3883 





1076 

POP DB 


3883 





1077 

LD A,L 


3883 





1078 

LD (DE),A 


3883 





1079 

JP CC«1 


3883 





1080 



3683 

20 

4C 

44 

20 

108] STR34 ： DB 

• LD A,(HL)，，CR 

3887 

41 

2C 

28 

48 




388B 

4C 

29 

0D 





388E 

20 

50 

4F 

50 

1082 

D 百 

* POP DE>,CR 

3892 

20 

44 

45 

OD 




3896 

20 

4C 

44 

20 

1083 

DB 

•し D (DE 》， A*,CR 

389A 

28 

44 

45 

29 




389E 

2C 

41 

OD 





36A1 

20 

4A 

50 

20 

1084 

DB 

* JP CC«1»|CR,0 

38A5 

43 

43 

40 

31 




38A9 

OD 

00 






38AB 





1085 



3 公 AB 





1086 

LD A,L 


38AB 





1087 

LD(D£).A 


aSAB 





1088 

LD A,H 


38AB 





1089 

OR L 


38AB 





1090 



38AB 

20 

4C 

44 

20 

1091 3TR35 ： DB 

• LD A •い ，CR 

38AP 

41 

2C 

4C 

OD 




38B3 

20 

4C 

44 

20 

1092 

DB 

• LD-^(DE) ,CR 

38B7 

28 

44 

4 技 

29 




38BB 

2C 

41 

OD 





38BB 

20 

4P 

52 

20 

1093 

DB 

• OR H ， ,CR,e 

38C2 

4B 

OD 

00 





38CS 





1094 



38C5 





1095 

UNSINBD CHAR 


38CS 





1096 



38C5 

2A 

35 

3C 


1097 SHORI36：LD 

ML,(NUMl) 

38C8 

23 




1098 

INC 

HL 

38C9 

22 

35 

3C 


1099 

LD 

(NUN1),ML 

38CC CD 

K7 

33 


1100 

CALL 

cvtZC 

38CP 

CD 

DC 

33 


1101 

CALL 

ivcon 过 

38D2 

21 

66 

43 


1102 

LD 

HL.STB36A 

38D5 

ED 

SB 

35 

3C 

1103 RI36 ： LD 

DE,(NUMl) 

38D9 

14 




1104 

INC 

D 

38DA 

15 




lies 

DEC 

D 

3BDB 

C2 

7D 

3B 


1106 

JP 

NZ,putatr 

38DE 

21 

B5 

38 


1107 

LD 

ML,STR36B 

38B1 

CD 

7D 

3B 


1108 

CALL 

putatr 

38E4 

C9 




1109 

RET 


38E 良 

20 

4C 

44 

20 

me 3TR36B ： DB 

■ LD A, (HL) * •(： 氏 

38E9 

41 

2C 

28 

48 




38ED 

4C 

29 

OD 





38F0 

20 

43 

50 

20 

1111 

DB 

• CP ,CB 

38F4 

40 

31 

0D 





36F7 

20 

4A 

50 

20 

1112 

D 扫 

■ JP c,CC®2».CR,e 

38FB 

63 

2C 

43 

43 




38FF 

40 

32 

0D 

00 





3903 1113 ； 

3903 1114 ； 


230 Oh ! X 1992. 4. 


►コン ピュータ誌のプレゼントに写な集や飲み物なんて I !りいたことがない。まさに目のつ 
けどころが……なのでしょう力>!? 藤旧か义 （17) 巧城お 

















し.-心 


迷わず遗んでしまった。 

岡本雅;中; （18) 余技 I け 


3903 

3963 CD E7 33 
3906 21 B3 43 
390918 CA 
390B 

390B 2A 35 3C 
390B 23 
39dP 22 35 3C 
3912 CO E7 33 
3915 21 eo 44 
391818 BB 
391A 

391A CD E7 3 么 
39ID CD DC 33 
3920 214D 44 
392318 B0 
3925 

3925 20 4C 

3929 4B 4C 
392D 6C 31 
393120 41 
3935 20 48 
3939 48 4C 
393C eo 
393D 

3930 20 4C 44 20 
394144 45 2C 40 
3945 31 eo 

3947 20 4P 52 20 
394B 41 0D 


LD 

JB 


44 20 
2C 28 
29 OD 
44 44 
4C 2C 
OD 


1115 ； 

1116 SHORI37：CALL 

1117 

1118 

1119 

1120 SHOBI38：LD 

1121 INC 

1122 LD 

1123 CALL 

1124 LD 

1125 JR 

1126 

1127 SHORI39：CALL 

1128 CALL 

1129 LD 

1130 JR 

1131 

1132 STR40; DB 


1134 

1135 

1136 STR41: 


394D 20 53 
396120 48 
3955 44 45 
3959 20 4A 
395D 63 2C 
396140 32 

3964 00 

3965 

3965 20 44 
3969 20 48 
396D 20 4C 
3971412C 
3975 20 4F 
3979 4C OD 
397B 20 4A 50 20 
39 け 63 2C 43 43 
3983 け 31OD 

3986 ee 

3987 
3987 
3987 
3987 

3987 DD 21 
398B 

398B CD D6 
398E DD 7B 
3991 DD 23 
3993 F£ 00 

3995 C8 

3996 CD F4IF 
3999 CD D0 IF 
399C PE 03 
399E C8 


42 43 
4C 2C 
3B 0D 
50 20 

43 43 
0D 


45 43 
4C 0D 
44 20 
48 0D 
52 20 


eo 48 
3B 


1137 

1138 


1140 

1141 

1142 STR42 ； 

1143 

1144 

1145 


1146 

1147 

1148 

1149 
1160 

1151 

1152 

1153 

1154 

1155 

1156 

1157 

1158 

1159 

1160 
1161 


cvtZC 

HL,STR37A 

RI36 

H し , （ NUNl) 

ML 

(NUHl).HL 
QVt 艺 C 
HL.STR38A 
RI36 

ovtZC 

Ivcond 

HL,STR39A 

RI36 

• LD 化， （ 11 》 •，CR 


ADD H し * H し I,CR 


LD DE,«1'.CR 

OR A»,CR 
SBC HL.DE；*,CR 

JP c.CC®2*,CR 


DEC HL*,CR 
LD A,H*iCR 
OR l/.CR 
JP c,CC»l',CR 


Flush BUFFER2 

flsbuf: LD 
CC83 ： 

CALL 


INC 

CP 

BET 

CALL 

CALL 

CP 

RET 


SKIPSKIP 

A.(IX» 

IX 

EOF 

之 

.PRINT 

_GETKy 


399F 

FE 

13 


1162 

CP 

•S'-'A'+l 

39A1 

CC 

A6 

39 

1163 

CALL 

Z•1t 

39A4 

18 

E5 


1164 

JR 

CC83 

39A6 




1165 



39A6 

CD 

D0 

IF 

1166 

wait ： CALL 

GETKY 
了 S,-,A •パ 

39A9 

FB 

13 


1167 

CP 

JR 

39AB 

20 

eg 

F9 


1168 

NZ.wait 

39AD 



1169 

RET 


39AE 




1170 



39AB 




1171 



39AB 

7E 



1172 

erslin ： LD 

Ai(H し） 

(HL).SKIP 

HL 

39AF 

36 

0A 


1173 

LD 

39B1 

23 



1174 

INC 

39B2 

FE 

0D 


1176 

CP 

JR 

CR 

39B4 

20 

F8 


1176 

NZ,erBlin 

3966 

C9 



1177 

RET 


39B7 




1178 



39B7 




1179 

;Skip Line 
akipln ； LD 


39B7 

DD 

7E 

00 

1180 

A,(IX) 

39BA 

OD 

23 


1181 

INC 

IX 

CR 

39BC 

FE 

OD 


1182 

CP 

JR 

39BB 

20 

F7 


1183 

NZ,akipln 

39C0 

C9 



1164 

RET 


39C1 




1185 



39C1 




1186 

;Braae Behind 

of line 

39C1 

7E 



1187 

ersbhd: LD 

A,(HL) 

39C2 

PE 

0D 


1188 

CP 

CR 

39C4 

C8 



1189 

BET 

3905 

36 

0A 


1190 

LD 

けし） .SKIP 


27 3C 
29 3C 


39C7 2Z 
39C818 P7 
39CA 
39CA 

39CA OD 22 
39CE FD 22 
39D2 

39D2 CD D6 3B 
39D5 DD 7B 00 
39D8 DD 23 
39DA BB 
390B 23 
39DC 20 OA 
39DB FD 77 00 
39E1 FD 23 
39B3 7E 
39E4 A7 
39B5 20 EB 
39E7 C9 
39E8 
39E8 

39B8 DD 2A 27 30 

39EC FO 2A 29 3C 

39F0 C9 

39P1 

39F1 

39PI 

39F1 


1191 

1192 

1193 

1194 

1195 

1196 

1197 

1198 

1199 

1200 
1201 
1202 

1203 

1204 

1205 

1206 

1207 

1208 

1209 

1210 
1211 
1212 

1213 

1214 

1215 

1216 

1217 

1218 


LD 

CALL 

LD 

INC 

CP 

INC 

JR 

LD 


HL 

ersbhd 


(avptrD.IX 
(8vptr2),IY 

SKIPSKIP 
A,(IX) 

IX 

(HL) 

ML 

N2.CC93 

(IY)iA 

lY 

A,(HL) 


;matched I! 
；with Z =1 

IX,(avptrl) 
lY,(avptr2) 

；not matched 

け 1th Z s e 


Pattern Match Check Routine For optnz 


39P1 

DD 

22 

27 3C 

1219 

麵 atch2: LD 

(avptrl) 1 IX 

39F5 

E5 



1220 

PUSH 

HL 

39P6 

21 

eo 

00 

1221 

LD 

HL,0 

39F9 

22 

35 

3C 

1222 

LD 

(NUHl).HL 

39FC 

22 

37 

3C 

1223 

LD 

(NUN2).HL 

39PF 

22 

39 

3C 

1224 

LD 

(NUN3),HL 

3A02 

AF 



1225 

XOR 

A 

3A03 

32 

3B 

3C 

1226 

LD 

(LABEL1),A 

3A06 

32 

4B 

3C 

1227 

LD 

(LABEL2),A 

3AQ9 

El 



1228 

POP 

HL 

3A0A 

CD 

D6 

3B 

1229 

CC94 ： CALL 

SKIPSKIP 

3A0D 

7E 



1230 

LD 

A •( 化） 

3AQE 

艺 3 



1231 

INC 

HL 


►プレゼントに苗沢りえの写巧集があったのじはび- 


1232 

1233 

1234 

1235 

1236 

1237 

1238 

1239 

1240 

1241 

1242 

1243 

1244 

1245 

1246 

1247 

1248 

1249 

1250 

1251 

1252 

1253 

1254 

1255 


AND 

RET 

CP 

RET 

CP 

JR 


JR 

LD 


CALL 

LD 


\、 

之 , .ooon 过 

Z,Bcnuin 

*11 

Ztmclabel 

(IX) 

IX 

Z.CC94 
IX,(avptrl) 


;Batchod ( 之 = 
；matched ( Z = 


1256 

1257 

田 enum 三 

LD 

INC 

A.(HL) 

HL 

1258 


LD 

(■vptr2),HL 

1259 


SUB 

•V 

1260 

1261 


LD 

LD 

HtO 

L • A 

1262 


LD 

DEiNUMl 

1263 


ADD 

HL.Ht 

1264 


ADD 

HL.DE 

1265 


LD 

E,(HL) 

1266 


INC 

H し 

1267 


LD 

D,{HL) 

1268 


DEC 

HL 

1269 

1270 


LD 

OR 

A,D 

1271 

1272 


JR 

NZ, 田 enu 田 1 

1273 


PUSH 

HL 

1274 


CALL 

getnua 

1275 


EX 

DE»HL 

1276 


POP 

HL 

1277 


LD 

(HL),B 

1278 


INC 

HL 

1279 

1280 


LD 

LD 

(HL),D 

HL, (6vptr2) 

1281 


JR 

CC94 

1282 

1283 

田 cnu^l: 

PUSH 

DE 

1284 


CALL 

gotnun 

1285 


POP 

DB ;0E : 

1286 


OR 

A 

1287 


SBC 

HL.DE 

1288 


LD 

ML, (8vptr2) 

1269 


JR 

艺， CC94 

12S0 


LD 

IX,(avptrl) 

1291 


RET 

;Not 

1292 



1293 

mclabel 

: LD 

A,(IX) 

1294 


CALL 

iaalpha 

1295 


JR 

LD 

NC.mclbll 

1296 


A,1 

1297 


AND 

A 

1298 


LD 

IX,(avptrl) 

1299 

1300 


RET 

；Not 

1301 

mclbl1 : 

LD 

A.(HL) 

HL 

1302 


INC 

1303 


LD 

( 0 vptr 2 )iHL 

1304 


SUB 

■0* ♦1 

1305 

1306 


LD 

LD 

H,0 

L.A 

1307 


LD 

DE,UBEtl 

1308 


ADD 

HL.HL 

1309 


ADD 

M し , H し 

1310 


ADD 

H し， M し 

1311 


ADD 

M し |H し 

1312 


ADD 

HL,DB 

1313 


LD 

A|(H し） 

1314 


AND 

A 

1315 


JR 

NZ»molbl3 

1316 

1317 

1318 


EX 

LD 

DE»M し 

HL,(8vptr2) 

1319 

mclbl2: 

LD 

A,(IX) 
isalnum 

1320 


CALL 

1321 


JP 

C,CC94 

1322 


INC 

IX 

1323 


LD 

(D£),A 

1324 


INC 

DE 

1325 


XOR 

1326 


LD 

JP 

(DE),A 

1327 


mclbl2 

1328 

1329 

mclbl3 ： 

EX 

D£|HL 

1330 


LD 

KL,(8vptr2) 

1331 

mclbI4 ： 

LD 

A,(DE) 

1332 


INC 

DB 

1333 


AND 

1334 


JP 

CP 

Z,CC94 

1335 


(IX) 

1336 


INC 

IX 

1337 

1338 


JR 

LD 

Z,nclbl4 

IX.(svptrl) 

1339 


RET 



；not matched (Z = 0) 


;nod matced (Z = 0) 


三 Save Pointer 


I Pop Pointer 


1340 

1341 

1342 

1343 

1344 

1345 

1346 

1347 

1348 

1349 

1350 

1351 

1352 

1353 

1354 
1 巧 5 
1356 
1367 

1358 

1359 

1360 

1361 

1362 

1363 

1364 


: Not Matched は =0) 


l8 A retf Alphabet ? 
YES CY = 0 
NO CY 二 1 

iaalpha: 


CP 

JR 


JR 


NC,false 

NC,true 
で，パ 
NC,false 

，ん， 

NC|true 
false 


Is A reg. Alphabet or Nuaber ? 
YES CY = 0 
NO CV =1 

isalnun ： 

CP 'z.+l 

JR NC,false 

CP 心 

JR NC»true 


オブテイマイザ0 80 131 


化 

A 0 7 
3 0 2 

1 3500C3E32A 
0 614267 岛 2B2 

78E8E8E8BADD8D9 

ACFCP2F2FCDD2DC 


C C C C 
3 3 3 3 

3 C A 7 c c B c B c 7 o A 7 c c c o A A A c A 0 7 
3 332 3 3 3 3 3 3 2 03 2 3 3 3033 3 3 30 2 

7 D A A 910 6 E 2 99 2 2 9 c A E 581 A 910 B 6 9 E B A 3 D 9 A E 3 3 A 
3 10 2 2303 0 2 2 A 2 5 2 9 2 7 c 0 o 2 2303 t 27D02 9 2 o B 2 p 2 

D 8 2 A D 9 B3266P199B36BA30 5DB1332A8 5D17DA8D9 DDOB7D9 E3266P1 99999 £70 BADDAD23F29 BAA37ADD8D9 
C73CDC 722D 2612152527& 2 ECEE 72721 DCDBE22DC DC33ADC 722D 261222217 A2 E2DCDD11A1C E 211 ACDD2DC 


FCB614DE1C8 

62726251411 

B8B0BOBOBOB 

P2F3F3F3P31 


B412 
7 16 1 

s o B o 
F 3 p 3 


F 013468 ACE1468CDDD0147BCCDB 13569 ABCDEPOl 334789 ABCFll 25679 CB 23369 BDB 233458 ACD 0123456799 \D 03589 ABCPFO 31569 CEO 455555579 BDF13S79BBBBBBDPI 
0111111lll2222222233333d33344444444444s55555555s5666666d6667 〜 7777778eo888d88899999999d9ddAAAAAAAAAABBBBBDBBCCCCCCCCCCCCCDDDDDDDDDDDDOE 
aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa ん aaaaamaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
333333333333 *333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 






false ： SCF 
RET 


RBT 

Qet Label Number 
with check 
getlblnu 田： 

CALL 
PUSH 


LD 

OR 

SBC 

POP 

RET 

LD 

CALL 

RET 

DB 


getnuiD 

HL 

DE.MAXNUM 

A 

HL.DE 

ML 

HL,CC97 

error 


* too big label nu 田 ber 


1365 

1366 

1367 

1368 

1369 

1370 

1371 

1372 

1373 

1374 

1375 

1376 

1377 

1378 

1379 

1380 

1381 

1382 

1383 

1384 

1385 

1386 

1387 

1388 

1389 

1390 

1391 

1392 

1393 

1394 


1396 

getnun: 

LD 

HLtO 

1397 

CC98: 

LD 

A,(IX) 

1398 


CALL 

isdigit 

1399 

1400 


RBT 

C 

1401 


LD 

DE,le 

1402 


CALL 

CCMULT 

1403 

1404 

1405 


LD 

INC 

SUB 

A,(IX) 

IX 

•01 

1406 


LD 

LD 

ADD 

JR 

D,0 

1407 

1408 

1409 
14ie 


e.a 

HL,DE 

CC98 


1411 

: 10 シン X 勺シ a ヴ Vii ク（之 S ヴ >) 

1412 

1413 

putnun ： 

LD 

A.H 

80H 

1414 


AND 

1415 


JR 

LD 

ZtPRDEC 

1416 


( パ）•い 

1417 


INC 

lY 

1418 


CALL 

田 i 打 U8 

1419 

PROEC ； 

LD 

DE.PRWRK+4 

1420 


XOR 

A 

1421 


LD 

LD 

(DE),A 

1422 


B,5 

1423 

DO012 ： 

PUSH 

BC 

1424 


PUSH 

DE 

1425 


LD 

DE,1 公 

1426 


CALL 

CCDIV 

1427 


LD 

A,E 

1428 


ADD 

A| ,0, 

DE 

1429 


POP 

1430 


POP 

BC 

1431 


LD 

(DB),A 

1432 


DBC 

DE 

1433 


DJNZ 

DO012 


1434 

1435 

1436 

1437 

1438 

1439 

1440 

1441 

1442 

1443 

1444 

1445 

1446 

1447 

1448 

1449 

1450 

1451 


LD 

LD 


DO013: LD 

CP 
JR 
INC 
DJNZ 

DOOU ： INC 
DO015 ： LD 
INC 
LD 
INC 
DJNZ 
RET 


HL.PRWRK 

B.4 

A, (HU 


DO013 

B 

A|(HL) 

HL 

(IY),A 

lY 

DO015 


1452 

putstr ： 

LD 

A,(HL) 

1453 


INC 

M し ; 

1454 


AND 

A 

1455 


RET 

之 

1456 


CP 

•c> 

1457 


JP 

Ziptatr3 

1458 


CP 


1459 


JR 

Ztptstrl 

1460 


CP 

•い 

1461 

1462 


JR 

LD 

Zfptatr2 

(IY),A 

1463 


INC 

lY 

1464 

1465 


JR 

putstr 

1466 

ptatr3: 

PUSH 

ML 

1467 


LD 

A,(cond) 

1468 

1469 


CALL 

POP 

putcond 

HL 

1470 


JR 

putatr 


；HL 

ミび 


1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 

1478 

1479 

1480 

1481 

1482 

1483 

1484 

1485 

1486 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 


INC 

PUSH 

SUB 

LD 

LD 

LD 

ADD 

ADD 


CALL 

POP 


A,(I 
HL 


pt8tr2: LD 
INC 


*0* ♦1 

DB.NUMl 

H>0 

L,A 

HLtHL 

HL,DE 

A,(HL) 

HL 

H,(HL) 

L,A 

putnum 

HL 

putstr 

A,(ML) 

HL 


nddreaa 

address 


3BBB 113B ： 
3BBE 26 00 
3BC0 6F 
3&C120 
3BC2 29 
3BC3 29 
3BC4 29 
3BC519 
3BC6 7E 
3BC7 23 
3BC8 FD 77 i 
3BCB FD 23 
3BCD A7 
3BCE 20 P6 
3BD0 FD 2B 
3BD2 El 
3BD3 C3 7D : 
3BD6 
3BD6 
3BD6 

3BD6 DD 7E < 
3BD9 FE 0A 
3BDB C0 
3BDC DD 23 
3BDB 18 P6 
3BB0 

3&Ee FE SA 
3BB2 3F 
3BE3 D8 
3BE4 FE 30 
3BE6 C9 
3BE7 
3BE7 
3BE7 
3BB7 
3BE7 44 
3BE8 4D 
3BB9 21 00 < 
3BEC 3E 10 
3BEE 29 
3BBP CB 13 
3BF1 CB 12 
3BF3 30 0) 
3BF5 09 
3BF6 3D 
3BF7 20 F5 
3BF9 C9 
3BFA 
3BFA 


OE 

3BFA 


42 


aSFB 4B 
3BFC £B 
3BFD 21 00 I 
3C0e 3E け 
3Ce2 £B 
3003 29 
3Ce4 EB 
3C05 ED 巧 A 
3C07 1C 
3C08 ED 42 
3C0A 30 02 
3C0C 09 
3C0D ID 
3C0E 3D 
aC0F 26 PI 
3cn EB 
3C12 C9 


3 7C 

4 2F 

5 67 

6 7D 

7 2F 

8 6F 

9 23 
A C9 
B 

B 


3C1D 00 
3CIE 00 00 

3020 eo ee 

3C22 00 00 

3C24 00 

3C25 00 00 

3C27 

3C29 

3C2B 

3C2D 

3C2F 

3C30 

3C35 

3C37 

3C39 

3C3B 

3C4B 

3C5B 

3EB3 

3EB3 

3EB3 

3EB3 

3EB3 

0001 P 

3EB3 

3EB3 

3EB3 20 45 
3EB7 44 45 
3EBB 4C 0D 
3EBD 20 4C 
3ECt 48 4C 
3BC5 31OD 
3EC7 20 43 
3ECB 4C 20 
3ECF 53 55 
3BD3 23 eo 
3 む ) 5 00 

3ED6 DE 34 
3ED8 

3BD8 20 49 
3EDC 44 45 
3EE0 4C 0D 
3EE2 20 4C 
3BB6 4B 4C 
dEBA 6C 31 
dEEE 2e 45 
3EP2 44 45 
3EF6 4C OD 
3EF8 01 
3EF9 5134 
3EFB 

3EFB 20 4C 
3EFF 48 4C 
3 が 3 6C 3) 


58 20 
2C 48 

44 20 
2C 40 

414C 
43 43 
42 23 


58 20 
2C 48 

44 20 
2C 28 
29 OD 
58 20 
2C 48 


1493 

1494 

1495 

1496 

1497 

1498 

1499 
ISOd 

1501 

1502 

1503 
1564 

1505 

1506 

1507 

1508 

1509 

1510 

1511 

1512 

1513 

1514 

1515 

1516 

1517 

1518 

1519 

1520 

1521 

1522 

1523 

1524 

1525 

1526 

1527 

1528 

1529 

1530 

1531 

1532 

1533 

1534 

1535 

1536 

1537 

1538 

1539 

1540 

1541 

1542 

1543 

1544 

1545 

1546 

1547 

1548 

1549 

1550 

1551 

1552 

1553 

1554 

1555 

1556 

1557 

1558 

1559 

1560 

1561 

1562 

1563 

1564 

1565 

1566 

1567 

1568 

1569 

1570 

1571 

1572 

1573 

1574 
1675 
1576 

1677 

1678 

1579 

1580 

1581 

1582 

1583 

1584 

1585 

1586 

1587 

1588 

1589 

1590 

1591 

1592 

1593 

1594 

1595 

1596 

1597 


1598 

1599 


1600 

1601 

1602 

1603 


LD 

LD 

ADD 

ADD 

ADD 

ADD 

ADD 

ptstM ： LD 
INC 
LD 
INC 
AND 
JR 
DEC 
POP 


SKIPSKIP ： 

LD 

CP 

RET 

INC 

JR 

ladigitrCP 

CCF 

RBT 


; 田 ultiply DB 
CCMULT ： LD 


ADD 

DEC 


DE,LABELl 

L,A 
MU ML 
HL.HL 
HL,HL 
H し， 

HLiDE 

A,(HL) 

HL 

(IY),A 

lY 

NZ,pt8tr4 

lY 


A,(IX) 
SKIP 


SKIPSKIP 

•9 •パ 


C 

, 0 , 


,HL and return in HL 

B, H 

C. L 
HL,0 
A,16 
HL,HL 
B 

D 

NC,MULT2 

HL.BC 


；divide ML by DE and return quotient in H し , remainder in 

CCDIV ： LD B,D 

LD C,E 

EX DE,HL 

HL,0 


DIVl ： 


LD 

LD 


•16 


ADO 


DE,M し 
HL.HL 
EX DE.HL 

ADC ML,HL 

INC E 

SBC HL>BC 

JR NC,DIV2 

ADD HL>BC 

DEC E 

DIV2 ： DEC A 

JR N 之 .DIVl 

EX DEfHIi 

BET 


minus ： LD 
CPL 


LD 

LD 


A , 打 


»,A 

A,L 


INC 

RBT 

SPBUF ： DS 
cond ： DB 
ptr ： DW 
Ibllln ： DW 
lineb ： DW 
lastln ： DB 
laatnu 田 ： DW 
Bvptrl : DS 
svptr2 ： DS 
avnum ： DS 
bufend ： DS 
DOFLG: DS 

PRWRK: DS 

NUMl ： DS 
NUN2 ： DS 
NUM3 ： DS 
LABEL1：DS 
LABEL2 ： DS 
jptbl ； DS 


A ンカンス A モシ•レヴノテーフ 
々タシ • テ * イシ • が 5 テクタ•マイ 


； save area for IX 
；aavo area for lY 

•end address of BUFFER2 
； 0PTIMI2H シ ♦ 卜 ♦ YES 
；for putnu» 


MATCHTBL ： 

DB 


44 20 
2C 28 
29 0D 


16 け b 

1607 

1608 
1609 


> EX DE.HL*,CR 
I LD HL.ttl*,CR 

• CALL CCSUDIf* »CR 

0 

SHORI12 

■ KX DB,H い ， CR 

• LD HL»(11)\CR 

■ EX DE,HL*,CR 

PRT 

STB! 

• LD HL,(11)•»CR 


3AB3 FE 5B 
3AE5 30 0C 
3AE7 FB 41 
3AE9 30 OA 
3AEB FB 3A 
3AED 30 04 
3AEF FB 30 
3AF130 02 
3AF3 
3AF3 37 
3AF4 C9 
3AF6 
3AP5 B7 
3AF6 C9 
3AF7 
3AF7 
3AF7 
3AF7 

3AP7 CO 22 3B 
3AFA E5 
3AFB 112D 01 
3AFE B7 
3AFF ED 52 
3B01 £1 
3B02 Dd 
3B03 21 0A 3B 
3B06 CD 2C 31 
3B09 C9 
3BQA 

3B0A 74 6F 6P 20 
3B0B 62 69 67 20 
3B12 6C 61 62 65 
3B16 6C 20 6E 75 
3B1A 6D 62 65 72 
3B1£ 20 2121 00 
3B22 

3B22 21 00 00 
3B2S DD 7£ 00 
3B28 CD E0 3B 
3B2B D8 

3B2C 11OA 00 

3B2F CD £7 3B 

3B32 DD 7E QO 

3B35 DD 23 

3B37 D6 30 

3B3916 ee 

3B3B 5F 

3B3C 19 

3B3D 18 E6 

aB3F 

3B3P 

3B3F 

3B3F 7C 

3B40 £6 80 

3B42 28 09 

3B44 FD 36 00 2D 

3B48 FD 23 

3B4A CD 13 3C 

3B401134 3C 

3B5e AP 

3B5112 

3B52 06 eS 

3B54 C5 

3B55 D5 

3B5611OA 00 

3B59 CO PA 3B 

3B5C 7B 

3B5D C6 30 

3B5F D1 

3B60 Cl 

3B6112 

3B62 IB 

3B6310 £F 

3B65 

3B55 2130 3C 
3B68 06 04 
3B6A 7E 
3B6B FE 30 
3B6D 20 03 
3B5F 23 
3B7e le P8 
3B72 04 
3B73 7E 
3B74 23 
3B75 FD 77 00 
3B78 FD 23 
3B7A 10 F7 
3B7C C9 
3B7D 
3B7D 
3B7D 
3B7D 7K 
3B7E 23 
3B7P A7 
3B80 C8 
3B81 FE 63 
3 且 83 CA 95 3B 
3B86 FE 40 
3B88 2815 
3B8A FE 6C 
3B8C 28 28 
3B8E FD 77 00 
3B91 FO 23 
3B9318 E8 
3B95 
3B95 E5 
3B96 3A ID 3C 
3B99 CD 87 33 
3B9C El 
3 & 9D 18 DB 
3B9F 
3B9F 7B 
3BAd 23 
3BA1 E5 
3BA2 D6 31 
3BA41135 3C 
3BA7 26 00 
3BA9 6F 
3BAA 29 
3BAB 19 
3BAC 7B 
3BAD 23 
3BAB 66 
3BAF 6F 
3BB0 CD 3F 3B 
aBB3 El 
3BB418 C7 
3BB6 
3BB6 7B 
3BB7 23 
3BB8 £5 
3BB9 D6 31 


232 Oh ! X 1992. 4. 


►プレ ゼントの 3 ホは淮が当たるのかな？ あはは • 


(実は持っているやつ）。 

橘ぶ彦 (18) 偏な识 


lulu 
1 a r 1 a r 
+ f t ♦ f t 

ZCAC9COC 

• N* Nt N# N 


諸器器茲 










3Fe7 20 45 58 20 
3F0B 44 45 2C 48 
3F0F 4C eo 
3F11 dl 
3P12 5134 
3F14 

3F14 20 4C 44 20 
3F18 48 4C 2C 6C 
3PIC 31OD 
3F1B 20 45 58 20 
3F22 44 45 2C 48 
3P26 4C OD 
3F28 01 
3F29 5B 34 
3P2B 

3P2B 20 45 58 20 
3F2F 44 45 2C 48 
3P33 4C QD 
3P35 2d 4C 44 20 
3F39 48 4C 2C 40 
3P3D 31OD 
3P3P 20 45 58 2 & 
3F43 44 45 2C 48 
3P47 4C 0D 
3P49 01 
3F4A 69 34 
3F4C 

3P4C 20 4C 44 20 
3F60 48 4C 2C 40 
3F54 31OD 
3F56 2d 45 58 20 
3F5A 44 45 2C 48 
3P5S 4C OD 
3F60 01 
3F6I 69 34 
3F63 

3P63 20 45 58 20 
3F67 44 45 2C 48 
3F6B 4C OD 
3F6D 20 45 SB 20 
3F7144 45 2C 48 
3F75 4C OD 
3F77 00 
3F78 74 34 
3F7A 

3P7A 20 4A 50 20 
3F7B 63 2C 43 43 
3F82 40 31 0D 
3F85 20 4A 50 20 
3F89 43 43 40 32 
3P8D 0D 

3F8E 43 43 40 31 
3P92 3A OD 
3Fd4 00 
3F96 75 34 
3F97 

3F97 20 43 414C 
3P9B 4C 20 43 43 
3F9F 45 5123 23 
3PA3 0D 

3PA4 20 4C 44 20 
SFAS 41 2C 48 00 
3FAC 20 4F 52 20 
3FB0 4C OD 
aFB2 20 4A 50 20 
3PB6 63 2C 43 43 
3FBA 40 31 0D 


1611 

1612 

1613 

1614 


1616 

1617 

1618 
1610 


162 之 

1623 

1624 
1626 


1627 

1628 

1629 

1630 


1632 

1633 

1634 

1635 


1637 

1638 

1639 

1640 

1641 


1642 

1643 

1644 


DB 

DB 


DB 

DB 


• EX DB,HL,,CR 

PRT 

STRl 

> LD HL.il',CR 

• EX DE.H い ,CB 

PRT 

STRld 

• EX DE,H し * ,CR 

■ LD HL»ai*,CR 

■ EX DE,HL*,CR 

PRT 

STR2 

> LD HL,® い ， CR 

• EX OB.H い ，CR 

PBT 

STR2 

• EX DE,HL*,CR 

> EX DB,H い .CR 
0 

SHORI3 

> JP o,CCgl>,CR 

• JP CC«2*iCR 
■CC®1；■»CR 

ら 

SHOR15 

• CALL CCEQ ♦ 参 •，CR 

• LD .CR 

> OR い ,CR 

• JP c,CC«l>,CR 


4076 OD 

4077 43 43 40 31 
407B 3A 0D 

407D 01 
407E ED 35 
4080 

4080 20 4A 50 20 
4084 4E 5A 2C 43 
4088 43 40 31OD 
408C 20 52 45 54 
409C 0D 

409143 43 40 31 
4095 3A OD 

4097 01 

4098 FC 35 
4Q9A 

409A 20 45 5B 20 
409E 44 45 2C 48 
40A2 4C 


40A4 20 
40A8 48 
40AC 31 
40AB 20 
40B2 41 
40B6 20 
40BA 28 
40BB 2C 
40C120 
40C5 48 

40 C 7 oe 

40C8 0A 
40CA 
4eCA 20 
40CB 4C 
4CD2 47 
40D6 52 
40DA 20 
40DB 20 
40£2 20 
40E6 41 
40EA 2e 
40EE 28 
40F2 2C 
40F5 20 
40F9 48 
40PC 01 
40FD 2C 36 
40FF 


45 58 20 
45 2C 48 
: CD 

4C 44 20 
4C 2C が 


40FF 20 
4103 44 
4107 4C 
4109 20 
41CD 48 
411131OD 
4113 20 43 414C 
4117 4C 2d 43 43 
4UB 50 49 4B 54 
411P 23 23 0D 

4122 00 

4123 5136 
4125 

4125 20 43 414C 
4129 4C 20 43 43 
412D 47 54 23 23 

4131 0D 

4132 20 4C 44 20 
4136 412C 48 0D 


1680 

1681 

1682 

1683 

1684 


1686 

1687 

1688 

1689 

1690 


4C 44 20 
4C 2C 4C 
OD 

4C 44 20 
2C 4C OD 
4C 44 20 
44 45 29 
41 0D 
4C 44 20 
4C 


43 414C 
20 43 43 

43 48 41 
23 23 00 
50 4F Se 

44 45 OD 
4C 44 20 
2C 4C 0D 
4C 44 20 
44 45 29 
41OD 

4C 44 20 
4C OD 


1692 

1693 

1694 

1695 

1696 

1697 

1698 

1699 

1700 

1701 

1702 

1703 

1704 

1705 

1706 


1709 

1710 

1711 

1712 


DB 

DB 


DB 

DB 

DW 


STR22A： DB 


3FBD 

00 




1645 

DB 

0 

413A 

20 

4F 

52 

20 

1714 

3FBB 

91 

34 



1646 

DW 

SHORI7 

413B 

4C 

0D 




3FC0 





1647 



4140 

20 

4A 

50 

20 

1715 

3FC0 

20 

43 

41 

4C 

1648 

DB 

* CALL CCNE##',CR 

4144 

63 

2C 

43 

43 


3FC4 

4C 

20 

43 

43 




4148 

40 

31 

OD 



3FC8 

4B 

45 

23 

23 




4i4B 

00 




1716 

3FCC 

0D 







414C 

89 

36 



1717 

3PCD 

20 

4C 

44 

20 

1649 

DB 

• LD A,H*.CR 

414B 





1718 

3FDI 

41 

2C 

48 

CD 




414B 

20 

43 

41 

4C 

1719 

3PD5 

20 

A? 

52 

20 

1650 

DB 

' OR い ， CR 

4152 

4C 

20 

43 

43 


3FD9 

4C 

0D 






4156 

47 

45 

23 

23 


3FDB 

20 

4A 

50 

20 

1651 

DB 

» JP o»CC91*,CR 

416A 

eo 





3FDP 

63 

2C 

43 

43 




415B 

20 

4C 

44 

20 

1720 

aPB3 

40 

31 

OD 





415P 

41 

2C 

48 

0D 


3PE6 

01 




1652 

DB 

PRT 

4163 

20 

4F 

52 

20 

1721 

3FE7 

B9 

34 



1653 

DW 

3TR9 

4167 

4C 

CD 




3FB9 





1654 



4169 

20 

4A 

50 

20 

1722 

3FE9 

20 

4a 

50 

20 

1655 

DB 

• JP CC • い ，CR 

416D 

63 

2C 

43 

43 


3PBD 

43 

43 

40 

31 




4171 

40 

31 

OD 



3FP1 

0D 







4174 

ec 




1723 

3FF2 

43 

43 

40 

31 

1656 

DB 

•CC®1：»,CR 

4175 

CO 

36 



1724 

3FF6 

3A 

OD 






4177 





1725 

3FF8 

01 




1657 

DB 

PRT 

4177 

2C 

43 

41 

4C 

1726 

3FF9 

D7 

34 



1658 

DW 

STRll 

417B 

4C 

20 

43 

43 


3FFB 





1659 



U7F 

4C 

54 

23 

23 


3FPB 

20 

4C 

44 

20 

1660 

DB 

• LD DE,9r,CR 

4183 

OD 





3FPF 

44 

45 

2C 

40 




4184 

20 

4C 

44 

20 

1727 

4003 

31 

OD 






4188 

41 

2C 

48 

OD 


4005 

20 

41 

44 

44 

1661 

DB 

■ ADD HL.DE>,CR 

418C 

20 

4F 

52 

20 

1728 

4009 

20 

48 

4C 

2C 




4190 

4C 

OD 




40OD 

44 

45 

0D 





4192 

20 

4A 

50 

20 

1729 

4010 

20 

4C 

44 

と 0 

1662 

DB 

* LD DB,«2*,CR 

4196 

63 

2C 

43 

43 


4014 

44 

45 

2C 

40 




419A 

40 

31 

CD 



4018 

32 

0D 






419D 

00 




1730 

が U 

20 

41 

44 

44 

1663 

DB 

• ADD HL,DE*,CR 

419B 

F7 

36 



1731 

401B 

20 

48 

4C 

2C 




41Ae 





1732 

4022 

44 

45 

OD 





41A0 

20 

43 

41 

4C 

1733 

4025 

00 




1664 

DB 

0 

41A4 

4C 

20 

43 

43 


4026 夕 2 

35 



1665 

DW 

SHORI13 

41A8 

55 

47 

45 

23 


4028 





1666 



41 AC 

23 

OD 




4028 

20 

4C 

44 

20 

1667 

STR14； DB 

'LD DE,* い .CR 

41AE 

20 

4C 

44 

20 

1734 

402C 

44 

45 

2C 

40 




41B2 

41 

2C 

48 

00 


4030 

31 

OD 






41B6 

20 

4F 

52 

20 

1735 

4032 

20 

41 

44 

44 

1668 

DB 

* ADD ML.DE*,CR 

41BA 

4C 

OD 




4036 

20 

48 

4C 

2C 




41BC 

2 & 

4A 

50 

20 

1736 

403A 

44 

45 

0D 





4ice 

63 

2C 

43 

43 


4030 

00 




1669 

DB 

0 

41C4 

40 

31 

QD 



403E 

4A 

35 



1670 

DW 

SHORI14 

41C7 

00 




1737 

4040 





1671 



4ica 

2E 

37 



1738 

4040 

20 

4C 

44 

20 

1672 

DB 

• LD DE.(11)•,CR 

41CA 





1739 

4044 

44 

45 

2C 

28 




41CA 

20 

43 

41 

4C 

1740 

4048 

6C 

31 

29 

OD 




4ICE 

4C 

20 

43 

43 


404C 

20 

4C 

44 

20 

)673 

DB 

» LD HL,ai*,CR 

41D2 

55 

4C 

54 

23 


4050 

48 

4C 

2C 

40 




41D6 

23 

OD 




4054 

31 

OD 






41D8 

20 

4C 

44 

20 

1741 

4056 

20 

43 

41 

4C 

1674 

DB 

1 CALL CCSUB#«\CR 

41DC 

41 

2C 

48 

0D 


40SA 

4C 

20 

43 

43 




41E0 

20 

4F 

52 

20 

1742 

405£ 

53 

55 

42 

23 




41E4 

4C 

OD 




4062 

23 

0D 






41E6 

20 

4A 

SO 

20 

1743 

4064 

00 




1675 

DB 

0 

41£A 

63 

2C 

43 

43 


4065 

96 

35 



1676 

DW 

SMORIl な 

41EE 

40 

31 

OD 



4067 





1677 



41F1 

ee 




1744 

4067 

20 

4A 

50 

20 

1678 

DB 

• JP 艺 , CCAl, ,CR 

41F2 

69 

37 



1745 

406B 

5A 

2C 

43 

43 




41F4 



1746 

406P 

40 

31 

0D 





41F4 


43 

41 

4C 

1747 

4072 

20 

52 

45 

54 

1679 

DB 

* な BT»,CR 

41F8 

4C 

20 

43 

43 


STR26A： DB 


DB 

DB 


STR27A； DB 


■ JP N 之， CC91*.CR 

I RET*,CR 

•CC«1；•,CB 

PRT 
STRl7 

■ EX DB,H い ， CR 

■ LD 

• LD A • い ,CR 

• LD (DB),CR 

• LD HL* 

0 

SH0RI18 

■ CALL CCGCHARtl",CR 

• POP DE>,CR 

• LD A •い ，幻 T 

• LD (DE),A'.CR 

• LD H い * CR 

PRT 

STR19 

I EX DE,H い， CR 
» LD HL.dl*,CR 

• CALL CCPINT##',CB 

0 

SH0RI21 

> CALL CCGTI#*,CR 

• LD A,H',CR 

■ OR い .CR 

• JP 0|CC • い ， CR 

e 

SHOR122 

• CALL CCGEM* .CR 

• LD A,H*.CR 
' OR い•如 

• JP c,CC« い ， CR 

み 

SHORI23 

• CALL CCLT##»,CR 

■ LD A,H'iCR 
I OR い ，CR 

■ JP c,CC«l',CR 

0 

SKORI24 

■ CALL CCUGB け *, CR 

• LD A,H，.CR 

> OR い ,CR 

I JP c.CCA い ,CR 

0 

SMORl な 

> CALL CCULT 妻 《*,CB 

• LD A,H*.CR 
» OR い .CR 

• JP o,CC®l*,CR 

0 

SHOR126 

■ CALL CCUQTI#\CR 


SOMTIrJEr 


►プレ ゼントは 3 を。だって世がじ1 II かしかないんだらん。 


h 惯信が (29) お都が 


オプティマイザ0 80 133 


4 げ C 55 47 54 23 
4200 23 OD 

4202 20 4C 44 20 1748 

4206 412C 48 OD 
420A 20 4P 52 20 1749 

420E 4C OD 

4210 20 4A 50 20 1750 

42 り 63 2C 43 43 

4218 40 31OD 

421B ee 1751 

421C 7P 37 1752 

421B 1753 

421B 20 43 414C 1764 8TR28A ： 

4222 4C 20 43 43 

4226 55 4C 45 23 

422A 23 00 

422C 20 4C 44 20 1755 

4230 412C 48 OD 
4234 20 4P 52 20 1756 

4238 4C 0D 

423A 2e 4A 50 20 1757 

423B 63 2C 43 43 

4242 40 31OD 

4245 Oe 1758 

4246 BB 37 1759 

4248 1760 

4248 20 43 414C 1761 

42 化 4C 20 43 43 

4250 47 43 48 41 
4254 52 23 23 OD 

42S8 20 4C 44 20 1762 

425C 412C 48 0D 
4260 20 4P 52 20 1763 

4264 4C OD 

4266 20 4A 50 20 1764 

426A 63 2C 43 43 

426B 40 31 0D 

427101 1765 

4272 Dl 37 1766 

4274 1767 

4274 20 43 414C 1768 

4278 4C 20 43 43 

427C 53 68 54 23 

4280 23 00 

4282 20 4C 44 20 1769 

4286 412C 48 OD 
428A 20 4F 52 20 1770 

428E 4C 0D 

4290 20 4A 50 20 1771 

4294 63 2C 43 43 

4298 40 31 0D 

429B 01 1772 

429C EF 37 1773 

429B 1774 

429E 20 AC 44 20 1775 

42A2 48 4C 2C 40 

42A6 31 0D 

42A8 20 43 414C 1776 

42AC 4C 20 43 43 

42B0 44 S3 47 49 

42B4 23 23 0D 

42B7 20 45 58 201777 

42BB 44 45 2C 48 

42BF 4C OD 

42C1 01 1778 

42C2 0138 1779 

42C4 1780 

42C4 20 4C 44 20 1781 

42C8 48 4C 2C 40 

42CC 31OD 

42CB 20 43 414C 1782 

4202 4C 20 43 43 

42D6 44 53 47 49 

42DA 23 23 00 

420D 00 1783 

42DE 35 38 1784 

42 が 1785 

42E0 20 43 41 4C 1786 

42E4 4C 20 43 43 

42E8 44 53 47 43 

42BC 23 23 OD 

42BP 20 4C 44 20 1787 

42F3 41 2C 4C OD 

42F7 20 4C 44 20 1788 

42FB 28 44 45 29 

42 巧 2C 41 0D 

4302 20 4C 44 20 1789 

4306 48 4C 

4308 01 1790 

4309 5B 38 1791 

430B 1792 

43dB 20 43 414C 1793 

430F 4C 20 43 43 

4313 47 43 48 41 

4317 52 23 23 OD 

431B 20 50 4P 50 1794 

431F 20 44 45 0D 

4323 20 4C 44 20 1795 

4327 412C 4C OD 
432B 20 4C 44 20 1796 

432P 28 44 45 29 

4333 2C 41OD 

4336 20 4A 50 20 1797 

433A 43 43 40 31 

433E 0D 

433F 01 1798 

4340 83 38 1799 

4342 1800 

4342 20 4C 44 20 1801 

4346 41 2C 4C OD 

434A 20 4C 44 20 1802 

434E 28 44 45 29 
4352 2C 41OD 
4355 20 4C 44 20 1803 

4359 412C 48 OD 
435D 20 4F 52 20 1804 

43614C OD 

4363 01 1805 

4364 AB 38 1806 

4366 1807 

4366 20 43 414C 1808 STR36A ； 

436A 4C 20 43 43 

436E 47 43 48 41 

4372 52 23 23 0D 

4378 20 45 58 20 1809 

437A 44 45 2C 48 

437E 4C OD 

4380 20 4C 44 20 1810 

4384 4B 4C 2C 40 

4388 31OD 

438A 20 43 414C 1811 


DB • LD A.H',CB 

DB > OR ぃ iCR 

DB • JP c,CC« ぃ .CR 

DB 0 

DW SHORI27 

DB * CALL CCULEMi,CR 

DB • LD A,H',CR 

DB • OB L*|CR 

DB * JP c.CC® ぃ ， CR 

DB 0 

DW SHORI28 

DB * CALL CCQCHARIf.CR 

DB •し D A,H*,CR 

DB * OR ぃ «CR 

DB * JP c.CC® ぃ， CR 

DB PRT 

DW STR29 

DB ■ CALL CCSXT* 春 '. CR 

DB • LD A,H* tCR 

DB I OK ぃ ，CR 

DB I JP c.CC •ぃ ,CR 

DB PRT 

DW STR30 

DB ' LD ML,91 ItCR 

DB * CALL CCDS 曰 … ■ ,CR 

DB • EX DE|H ぃ ,CR 

DB PRT 

DW STH31 

DB • LD HL,9r .CR 

DB > CALL CCDSQIII',CR 

DB 0 

DW SHORI32 

DB > CALL CCDSGCW* .CR 

DB • LD A. ぃ ，CR 

DB • LD (DE),A*|CR 

DB » LD H い 

DB PRT 

DW STR33 

DB > CALL CCQCHARI#*,CR 

DB I POP DB',CR 

DB * LD A, ぃ ,CR 

DB • LD (DE).CR 

DB * JP CC® ぃ ,CR 

DB PRT 

DW STR34 

DB • LD A • ぃ ,CR 

DB • LD (DE),A'.CR 

DB ■ LD A,H,’CR 

DB ■ OR ぃ ，CR 

DB PRT 

DW STR35 

DB • CALL CCaCHAR 参参 I,CR 

DB • EX DE,HL/,CR 

DB • LD HL.ai*»CR 

DB » CALL CCLEIf*,CR 


438E 

4C 

20 

43 

43 




4392 

4C 

45 

23 

23 




4396 

0D 







4397 

20 

4C 

44 

20 

1812 


DB 

439 白 

41 

2C 

48 

OD 




439F 

20 

4F 

52 

20 

1813 


DB 

43A3 

4C 

0D 






4 3A 艮 

20 

4A 

50 

20 

1814 


DB 

43A9 

63 

2C 

43 

43 




4 3 AD 

40 

32 

OD 





4300 

00 




1815 


DB 

4301 

C5 

38 



1816 


DW 

43B3 





1817 



43B3 

20 

43 

41 

4C 

1818 

STR37A ： 

DB 

43B7 

4C 

20 

43 

43 




43BB 

47 

43 

48 

41 




4aBF 

52 

23 

23 

0D 




43C3 

20 

45 

58 

20 

1819 


DB 

43C7 

44 

45 

2C 

48 




43CB 

4C 

0D 






43CD 

20 

4C 

44 

20 

1820 


DB 

43DI 

48 

4C 

2C 

40 




43D5 

31 

OD 






43D7 

20 

43 

41 

4C 

1821 


DB 

43DB 

4C 

20 

43 

43 




430F 

47 

45 

23 

23 




43E3 

0D 







43B4 

20 

4C 

44 

20 

1822 


DB 

43E8 

41 

2C 

48 

OD 




43EC 

20 

4F 

52 

20 

1823 


DB 

43F0 

4C 

OD 






43F2 

20 

4A 

50 

20 

1824 


DB 

43F6 

63 

2C 

43 

43 




43PA 

40 

32 

OD 





43FD 

00 




1825 


DB 

43FB 

03 

39 



1826 


DW 

4409 





1827 



4400 

20 

43 

41 

4C 

1828 

STR38A ： 

DB 

4404 

4C 

20 

43 

43 




4408 

47 

43 

48 

41 




440C 

反 2 

23 

23 

OD 




4410 

20 

45 

58 

20 

1829 


DB 

4414 

44 

45 

2C 

48 




4418 

4C 

OD 






441A 

20 

4C 

44 

20 

1830 


DB 

441E 

48 

4C 

2C 

40 




4422 

31 

OD 






4424 

20 

43 

41 

4C 

1831 


DD 

4428 

4C 

20 

43 

43 




442C 

47 

54 

23 

23 




4430 

0D 







4431 

20 

4C 

44 

20 

1832 


DB 

4435 

41 

2C 

48 

OD 




4439 

20 

4P 

52 

20 

1833 


DB 

443D 

4C 

OD 






443P 

20 

4A 

50 

20 

1834 


DB 

4443 

63 

2C 

43 

43 




4447 

40 

32 

00 





444A 

00 




1835 


DB 

DW 

444B 

0B 

39 



1836 


444D 





1837 



444D 

20 

43 

41 

4C 

1838 

STR39A ： 

DB 

4451 

4C 

20 

43 

43 




4455 

47 

43 

48 

41 




4459 

52 

23 

23 

0D 




44SD 

20 

45 

58 

20 

1839 


DB 

4461 

44 

4 反 

2C 

48 




4465 

4C 

OD 






4467 

20 

4C 

44 

20 

1840 


DB 

446B 

48 

4C 

2C 

40 




446F 

31 

OD 






4471 

20 

43 

41 

4C 

1841 


OB 

4475 

4C 

20 

43 

43 




4479 

4C 

54 

23 

23 




447D 

OD 







447E 

20 

4C 

44 

20 

1842 


DB 

4482 

41 

2C 

48 

dD 




4486 

20 

4F 

52 

20 

1843 


DB 

448A 

4C 

OD 






448C 

20 

4A 

50 

20 

1844 


DB 

4490 

63 

2C 

43 

43 




4494 

40 

32 

0D 





4497 

00 




1845 


DB 

4498 

lA 

39 



1846 


DW 

449A 





1847 



449A 

2d 

4C 

44 

20 

1848 


DB 

449E 

44 

45 

2C 

28 




44A2 

6C 

31 

29 

OD 




44A6 

20 

4C 

44 

20 

1849 


DB 

44AA 

48 

4C 

2C 

32 




44AE 

CD 







44AP 

20 

43 

41 

4C 

1850 


DB 

44B3 

4C 

20 

43 

43 




44B7 

4D 

55 

4C 

54 




44BB 

23 

23 

OD 





44BE 

ei 




1851 


DB 

44BF 

25 

39 



1852 


DW 

44C1 





1853 



44C1 

20 

45 

58 

20 

1854 


DB 

44C5 

44 

45 

2C 

48 




44C9 

4C 

OD 






44CB 

20 

4C 

44 

20 

1855 


DB 

44CF 

48 

4C 

2C 

40 




44D3 

31 

eo 






44D5 

20 

4F 

52 

20 

1856 


DB 

44D9 

41 

00 






44DB 

26 

63 

42 

43 

1867 


DB 

44DF 

20 

48 

4C 

2C 




44Ed 

44 

45 

3D 

0D 




44B7 

20 

4A 

60 

20 

1858 


DB 

44BB 

63 

2C 

43 

43 




44EF 

40 

32 

OD 





44F2 

01 




1859 


OB 

44F3 

3D 

39 



1860 


DW 

44F5 





1861 



44F5 

20 

4C 

44 

20 

1862 


OB 

44P9 

44 

45 

2C 

31 




44FO 

00 







44PE 

20 

4F 

52 

20 

1863 


DB 

4502 

41 

eo 






4504 

20 

53 

42 

43 

1B64 


DB 

4508 

20 

48 

4C 

2C 




450C 

44 

45 

3B 

OD 




4510 

2d 

4A 

50 

20 

1865 


DB 

4514 

63 

2C 

43 

43 




4518 

40 

31 

00 





451B 

01 




1866 


DD 

DW 

4 反 1C 

65 

39 



1867 


451E 





1868 



451B 

00 




1869 


DB 

451F 





1870 




• LD A|H，,CR 
•OR い 'CR 

• JP o,cca2 ， ,c 反 

0 

SHORI36 

■ CALL CCGCMAR ♦ 妻 ■,CR 

» EX D 巨 .H い ， CR 

• LD HL.ar ,CR 

■ CALL CCGE##*,CR 

• LD A,H，，CR 

■ OR い ， CR 

• JP c,CC®2»,CB 

0 

SHORI37 

• CALL CCQCHA 民参参 ' ，CR 

■ EX D 巨， H い ， CR 

• LD H し .…， CB 

• CALL CCGT##»,CR 

• LD A,H，,CR 

■ OR L'.CR 

• JP o,CC#2»|CR 

e 

SHORI38 

• CALL CCGCHARI«*,CR 

• EX DB,H い ， CR 

• LD HL»tlSCR 

■ CALL CCLT##*«CR 

■ LD A.H*,CR 

■ OR い ， CR 

■ JP c,CC92',CR 

e 

SHOR139 

• LD •.CR 

■ LD HL,2> »CR 

• CALL CCMULTf#*,CR 

PRT 

STR40 

• EX DE,K いぶ R 

• LD HL,gli,CR 

■ OR A>,CR 

• SBC HL,DE •/ .CR 

• JP 0|CC«2»,CR 

PRT 

STR41 

• LD 

» OR A*,CR 

■ SBC HL,DE；*,CR 

> JP o.CC#l»,CR 

PRT 

STR42 

EOF 
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■85 年 e 巧号- 

巧論 共通化の試み 
巧1が S-OS"MACE" 

第2がし isp-85 インタプリタ 
巧3部チェックサムブログラム 

■ B5 キ7巧ち- 

第4部マシン語フログラム開発入門 

巧5がエディタアセンブ％ EDA 
巧6がデバッグツール ZAID 

■ 85 年8月ち- 

穿； 7部ゲーム開発バッケージ BEMS 

巧8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 キ9巧号- 

インタラプト S-OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp-85 入門(I) 

■ 85 年け巧ち一- 

巧11部化がマシン CAP-X85 

連化 Usp-85 入門(2》 

■ 85 年。巧ち- 

速化 Usp-85 入門 (3) 

■ 85 年"巧号- 

第12部 Prolog- 85発表 

■ 86 年1月ち- 

第13がリロケータブルのわ話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2巧そ- 

第け部 S-0S "SWORD" 

第け部 Prolog-85 入門川 

■ 88 年3月ち 一 -一 

第17部 magiFORTH 発表 

連が Prolog-85 入門じ: 

■ 86 年4巧号- 

巧18部思考ゲーム JEWEL 

巧19が LIFE GAME 
連化 を巧からの magiFORTH 

連が Prolog-85 入門 (3) 

■8B 年 S 巧号- 

巧20部スクリーンエディタ E-MATE 
連が 実教演智 magiFORTH 

■86 年6巧ち- 

巧21が Z80TRACER 
第22が magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
巧24が " SWORD" 2000 QD 
連が 対話で学ぶ magiFORTH 
特削竹が PC-8801 版 S-OS"SWORD" 

■ 8B 年7月ち- 

巧25巧； FM 音源ミュージックシステム 

がが FM 音源ボードの製作 

連が 計をカアップの magiFORTH 
お則が巧 SMC-777 版 S-OS"SWORD" 

■B6 年8月ち-- 

第 2B が巧局五目並べ 
第27巧 MZ- 2500版 S-0S"SW0RD" 

■86 年9月ち- 

第28が FuzzyBAS に発表 
連載 明日に巧かって magiFORTH 

■ 86 年け巧ち- 

第29がちょっと便利な化張ブログラム 

第30巧ディスクモニタ DREAM 
第31が FuzzyBAS に料 i 里ま〈い 

■ 86 キ11巧ち- 

第32がバズルゲーム HOTTAN 

第33が MAZE in MAZE 
違化 FuzzyBAS にネお里まく2> 

■ B6 年パ巧ち- 

巧34が CASL & COMET 

連化 FuuyBAS にネが至ま〈3> 

■ 87 年，月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
惠化 FuzzyBAS に料理法<4> 

■ 87 キ2月ち- 

第36がアドペンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール C0NTEX 


■ 87 年3巧号- 

第38部魔法ほいはアニメがわ巧き 

第39部アニメーションツール MAGE 
が録 "SWORD" 巧巧載と MAG にの標ホ化 

■ 87 年4巧ち- 

第40部 INVADER GAME 

第41が TANGERINE 

■ 87 キ S 月ち- 

第42部 S-OS"SWORD" を身セット 

ま43が MZ-700 用 "SWORD" を QD 巧応じ 

■ 87 年6巧ち- 

インタラプトコン/':イラ4巧語 

ま44部 FuzzyBAS にコンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年7巧ち- 

ま46部 STORY MASTER 

■ 87 年8巧号- 

第47部パズルゲームを石おい 

第48が漢字出カバッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年 g 巧を- 

第49部リロケータブルをアセンブラ Inside-R 

特削付録 PC-8001/880 I 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年10月ち- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51が Fuzzy BAS にコンパイラの化張 
第52部 XI turbo 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年。巧号- 

巧説 神話のなかのマイクロコンビュータ 

付録 S-OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
巧54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年。巧ち- 

第56部夕ートルグラフィックバッケージ TURTLE 

第57部 Xlturbo 版 "SWORD" アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特則がお PASOPIA7 版 S-0S"SW0RD" 

■ 88 年，巧み- 

第58が FuzzyBAS にコンパイラ•奥が版 

が錢 お上版コンパイラ化張部の修正 

■ 88 年2巧ち- 

第59がシューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第80が巧造おコンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4巧ち- 

巧61部デバッギングツール TRADE 

巧82巧シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5巧ち- 

»63がシューティングゲーム ELFES II 

第64が地底巧大の作找 

■ 88 年6巧ち- 

巧 B5 巧巧造化言語 SLANG 入門川 

巧66巧 Usp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ B8 年7巧ち- 

第67がマルチウィンドウドライバ MW-1 

速找 ホ造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8巧ち- 

第68がマルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 キ g 月号- 

第69巧超小型エディタ TED-750 

第70巧アフターケア WINER の化巧 

■ 88 年10巧を- 

巧71巧 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

巧72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 キ11巧ち- 

第 73® シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年。月号- 

第74がソースジエネレータ S0URCERY 

■ 89 年，巧ち- 

巧75がパズルゲーム LAST ONE 

巧76がブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2巧ち- 

巧77がな速エディタアセンブラ REDA 

巧則が巧XI版 S-OS"SWORD"< 再掲載> 

■ 89 年3月ち- 

第78が Z80 用浮か小お点演»バッケージ SOROBAN 

■ B9 年4月号- 

第79が SLANG 用実が;寅をライブラリ 

■ B9 年 S 月号- 

第 B0 部ソースジXネレータ RING 

■ B9 年6巧ち- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 キ7月号- 


第82部 TTC 用パズルゲー厶 TICBAN 

■ 89 年8巧を- 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 キ g 巧号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10巧ち- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年。月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年。月を- 

ま87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO. L 旧 

■ 90 年，巧ち- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別が録巧巧載 SLANG コンパイラ 

■90 年2巧ち-- 

第89部超小型コンパイラ TTC++ 

■90 年3巧ち- 

第90部お夕巧能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4月号- 

巧91部ファジィコンピュータシミュレーショソ -MY 

■ 90 年 S 巧号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6巧ち- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り巧め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X68000 対応 S-0S "SWORD" 

特則が録 PC-286 巧応 S-OS"SWORD" 

■ 90 年7月号- 

ま96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 B 巧ち- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

ま 9B 部掛 LLIARDS 

■ 90 年10月ち- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年。巧号- 

第け0部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年。巧号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■91 キ1巧号- 

第け2部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 キ2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3巧号- 

第104部アクションゲー厶 MUD 日 ALLIW 

■ 91 年4巧号- 

第10 5部 SLANG 用力ードゲー厶 DOBON 

■ 91 年5巧号- 

第108部実数型コンバイラ言語 REAL 

■"年6巧号- 

第107部 Small-C 処理系の移植 

■ 9,年7月号- 

第108部 REA しソースリスト編 

■ 91 キ8月号- 

第109部 Small-C ライブラリの移植 

■ 91 年9月号- 

第り0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■"年10月号- 

第111部 Small-C 活用講座(初級編） 

■"年。巧ち"- 

第112部 Small-C 活用講座(応用編） 

第113部 MORTAL 

■91 年12巧ち- 

第り4部 Small-C SLANG コンパチ巧数 

■92 年1巧号- 

第り5部 LINER 

■92 年2月号- 

第1け部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 キ3月号- 

第り7部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 

■ 

■ 

■ 


幸じ LL のアブリケーシヨンは，を本システムである 
S-OS "MACE" または S-OS"SWORD " がないとか作 
しませんのでごまをください。 


オプティマイザ0 80 135 




























































































ahJXI 

ax-WMOOwnxx -i 

-句■级•:證王 

ミト^»冥 



1月号 

特集 SX - WINDOW の未来 

m 看子 in CG わ〜るど / D 6 GA . CGA / 大人のための X 68000 
^ハ-に作 / ZSO ’ sBar / シヨ-トプロ/吾巧は X 68000 である 
■1 AN 0 TH 卽 CG WORLD/Computer Music 入門/力-ドゲ-ム 

• MAG に用ゲーム 3 DMAZE 

• CM -300/500& LA 音源の活用ま 

LIVE in '92 DRAGON SABER / すき / THE ENTRETAINER 
THESOFTOUCH 出たな!！ツインビ ー/ ブリッツクリーク/飛巧な他 
全機巧共通システムバズルゲーム LINER 


ai^SS 



7月号（品切れ） 

特集 Personal Tool,BASIC 
别冊付録 X - BASIC ポケットリファレンスブック 
大人のための X 68000/ ハードエ作/巧子 in CG わ〜るど 
シヨ—トプ□ば—てし、/ SX - WIND 0 W / 吾餐は X 6 卵00である 
ようこそ C 言語 / Z 80 's Bar / マシン語プログラミング 
• XI 用ゲーム The Master of Payment 
し IVE in 191 今すぐ KISS ME / ホいていこう 
THE SOFTOUCH バロデイウスた V フ巧ンクス/スコルピウス / A 山化 
全機活 共通 システム 実数型コンバイラ言語 REAL ソースリスト 紀 


ここには1991年4月号から1992年3月号までをご紹 
介しました。現在1991年 I , 5, 8, 9, II ，12, 1992 
年 I , 2, 3月号のを庫がございます。バックナンバ 
—および定期購読の申し込み方まじついては，178ぺ 
—ジを参照してください。 


麻盗 


が*^:®«の 


M 



10 巧号（品切れ） 

特集マシン賠との進進 

m が in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/シヨ-トプロ 
^ ハ-ドエ作 /Z 帥 'S Bar / よいこの SX - WINDOW/ANOTHER CG WORLD 
IS ! 吾かま X 68000 である/ようこそ C 言語/大人のための X 680 抓 
•新產載 Computer Musi 认門 
tNEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 

LIVE in '91 うれしい！たのしし、！大好き / SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ポナバブラザーズ/口ードス島お記/ジ—ザス II 化 
全巧宙共通システム Small - C 活用講座（初級編） 

11巧号 

特集空間なミき型ゲーム大分が 

m g そ in CG わ〜るど/大人のための X 68000 /ANOTHER CG WORLD 
^ D 能 A / シヨ-トプロ/ Computer Musi 认門/吾隻は X 680 日0である 
■1 ようこそ馆語/マシン語プログラミング / Z 80 ’s Bar / ハ-位か 
• X 68000 用カードゲームギャップ 
•新製品紹介 F-Card GT 
LIVE in '81 トダイン 

THE SOFTOUCH キヤメルトライ/アクアレス/フユ-チヤ—ウォーズ他 
全獲租共通システム Small-C 活用講座(応用お)/ MORTAL 


八ツクナンパーま巧 


UhgXI 


‘ん 


刷 SI 



4巧号（品切れ） 

特集人と ゲームのインタフェイス 

m D 6 GA . CGA / シミュレーシヨンプ□グラミング入門 
m ハ—ドウ I アエ作人門/よたそこン馆語 / ZBO's Bar 
m シヨ-トブロば—てぃ/清水巧人流プログラミング掛 I 
♦新連載吾巧は X 68000 である/よし、この SX - WIND 0 W 講座 
• ホ定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
し IV 巨 in ’91 Easy Come , Easy Go !/ シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
をが香共通システム SLANG 用力ードゲー厶 D 0 B 0 N 

に月号 

特集新登場！ X 68000 XVI / XVI-HD 
特別付録黄を週間 PRO -68 K ( 5 "2 HD ) 

第6回言わせてくれな < ちゃだワ 

m ハードウェアエ作/ようこそここへ〔言語 
^大人のための X 68000/ X 68000マシン語プログラミング 
m シヨートプロば一てぃ/マシン語カクテル in Z 如 ， S Bar 
し IVE in ’91ブービーキッス VNO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マーブル•マッドネス/シグナトリー/石道他 
全が用!共通 システム実数型コンパイラ言語 REAL 


扫枯忍 



9巧号 

特集 Brush up your MAGIC . 

m マシン語プログラミング / DWA / ZSO’s Bar / ショ—トプロ 

圓咨子 in CG わ〜るど/ハーに作/シミュレーション入門 

国 吾 把よ X 68000 である/大人のための X 68000/ C 言語 

♦ XI 用ゲー厶 Manual Runner 

t ANOTHER CG WORLD 

LIVE in '91 One/WHITE MANE 

THE SOFTOUCH イ—ス / 生中お 68/ ァ-■クス.オデッセイ化 

全 機種共通システム SLANG 巧 NEW ファイル入出カライプラリ 





3 巧号 

特集 SCSI の活巧 

HI お in CG わ-るど / D 6 GA • CGA / 大人のための X 6 扣 00/ Z 80 ’s Bar 
^ショートプロ/吾巧は X 680( K ) である/マシン語プログラミング 
■■ ハ-は作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Musi 认巧/力—ドゲーム 

• Z-MUS に支援ツール ZPDCON.X 

• Z ’ s - EX 用化張コマンド MASK_reverse 
LIVE in '92 ギヤラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス I ルミングス/大戟お1190/がをを 
を機種共巧システムカードゲーム KLONDIKE 




iJhlXK 


!圓 


呂月号 

特集印刷の世界へ 

■■ 大人のための X 68000/ SX - WINDOW / ようこそ馆語 

1 1巧子 in CG わ〜るど/ハードエ作/シヨートブロば一てぃ 

U 吾餐は X 6 如00である/マシン語プログラミング 

参 X 68000 力ードゲー厶セ並べ 

♦XI 用ゲーム DEFEAT 2 

LIVE in '91 パワードリフト/イース III/TURBO OUTRUN 
THE SOFTOU 州黄をの巧が盤/サイレンいピウス/バロディウスだ!化 
を機巧共通システム Small-C ライブラリの移植 





£月号 

特集 2 D グラフィックの拖お 

D S 子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
ハードエ作/シヨートブ a/ANOTHER CG WORLD / Z 80 'Bar 
吾巧は X 68000 である / Computer Musi 认門/力ー ドゲーム 
• TREND ANALYSE 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO -68 K 
LIVE in '92 ストリートファイタ ー D /Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード.ゼロ化 
をが覆共通システムシミユレーンヨンゲーム P 0 LANYI 
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巨巧号（品切れ） 

特集初心者のための巧巧構成術 
創刊9周年き己を Oh!X アンケート結果大みが大会その1 
ハードエ作/大人のための X 68000/ Z 80 IS Bar/DoGA 
ようこそ C 言語/ショートプロぱ一■てい/ SX-WINDOW 
吾巧は X 68000 である/マシン語プログラミング 
•酱子 in CG わ〜るど 

LIVE in '91 暴れん巧将軍/ナディア / POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH バロディウスど!/選かなる才-ガスタ/ノスタルジア化 
全巧香共通システム S -0 S 6 周年紀を Small - C 処理系の移植 
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12月号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
別冊付録 X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 
巧子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショ-トプロ 
ハ-ドエ作 / Z 80 ’s Bar /' ようこそ馆語 / ANOTHER CG WORLD 
まおま X 郎〇00である / Computer Music 入門/大人のための X 68 邮〇 
エレクトロニクスショウ&データショウ 
UVEin '91 OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジングルペル 
THE SOFTOUCH フェアリ-ランロト-り-/プロサツカ—68化 
全巧覆共通システム Small - C 用 SLANG コンけ巧数 
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'输線嚇 


(その 3) 


今月は前回までに製作した，送受信回路のチェックをしていを 


Misawa Kazuhiko 

王お和彦 


まず。チェック回路は非常に簡単なちのでずから，手早く仕上 
げてしまいましよラ。出来上がったらなにをつなごラと各自の 
自由。リモコンでなにがでをるか考えてみましよラ。 


先巧で一応ホ外線リモコンの送受信機回 
路を完成させました。一度に2つの回路を 
工作するのは大変だったかもしれません力3'， 
専用 1 C のわかげでかなり簡単な構成にす 
ることができたので，皆さんもどうにか完 
成させられたものと思います。 

しかしながら，先巧の回路のままではホ 
外線をただ送受信ずるだけで，コントロー 
ルする相手がありません。をこで，今月は 
リモコンの受信機に取り付ける外部機器に 
ついて考えたいと思います。前回，前々回 
!：記事の量が多すぎた感じもしたので，今 
巧工作するのは節単な回路に絞って，あと 
は前回までに製作したリモコン送受信機の 
動作チ卫ツクを徹底的に斤う， I ：いう方針 
でいく予定です。 

ところで，先巧の部品表に大きな手落ち 
がありました。いちばん大切な送受信機の 
キツトの値段を忘れていました。 

送信部 ( IR -0153 A ) 2,800円 
受信部 （ IR -0153 B ) 2,200円 
じ[上の t わりになります。 



ラインチ X ツカの設計 


さて，今巧は最初に受信機に取り付けて 
動作させる外付け回路を工作します。この 
外付け回路が雛しいし正常に動作しなか 
ったときに送信機，受信機，外部機器のど 
れに問題があるのかわからない，というこ 


とになって手のつけようがなくなってしま 


います。 

をこで，まずは非常に備単なラインチェ 
ッカから設計製作していくことにします。 
このラインチェッカは，送信機の侧で命令 
番号を選がして送信したときにうまく送信 
できたかをチェックするものです。構成は 
発光ダイオード ( LED:Light Emitting 
Diode ) を並べただけのもので，送信した命 
令齋号にが応した発光ダイすードが点がし 
て知らせる仕組みになっています。 

凹路図を見る前に設計の指針を述べてい 
きます。まず，点なさせる発光ダイオード 
はリモコン送信機にも使ったもので，非常 
にポピュラーならのです。1〜 3 V ， 1〜20 
mA の電圧電流で簡単に駆動できる素子な 
ので，近頃の電化製晶には必ずといってい 
いほど使われています。この発光ダイオー 
ドをにに接続して使うのも非常に簡単で 
す。 

たとえば，表1は HC 74 の出力電流特性 
を規格表から抜粋-したものですが，この表 
は図1の2つの回路にが応しています。す 
なわち， Q 出力が H の!：きは図 1- A の回路 
で， 1 C 力，ら取り化せる電流が最大で 4 mA と 
いうことです。また， Q 出力が L のときは 
図 1- B の回路で， 1 C じ流し达める電流が厳 
大で 4 mA ということです。 

HC シリーズの場合は化九端子から取り 
出せる電流 t 流し込める電流とが等しいの 
ですが，ほかの LS シリーズでは，図 1- A の 
回路で取り出せる電流力 s '0.4 mA であるの 


表 1 HC74 規格表 


出力電流特性 

N 

LS 

ALS 

ALS 

1000 

F 

S 

AS 

AC 

HC 

HCT 

単•位 

Q . Q 

い 

0.4 

0.4 

0.4 


1 

1 

2 

24 

4 


mA 

し-- 

16 

8 

8 


20 

20 

20 

24 

4 


mA 



























にがして，図い B の回路で流し込める電流 
力;' 8 mA と大きくなるため，通常は図 1- B の 
回路を使っています。ただしこの回路では， 
Q 出力が L のときに発光ダイオードが ON 
になるので（これを負論理という。一方， 

H のとき ON となる場合を正論理という）， 
プログラムの i ： きに注意が必要です。この 
図い巨の回路は非常に一般的でこれからら 
よく化てくるため，頭に入れてわくとなに 
立ちます。 

さて，実際の回路（図 2) は，まさに図 
1- B の回路をのものになっています。この 
ように回路設計の指針^いうのは，いろい 
ろな回路例を頭に入れてわいて（すべて暗 
記している必要はありません），必要な状沉 
に当てはめていくだけのことなのです。ち 


図1 にで発光ダイオードを駆おする 


に出力 
H 一 


に出力 


巧 


+Vcc 


因 I -A 図 I -B 


図 2 ラインチェッカ回路図 
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図 5 ダイオードの足 


図目抵抗の取り付け方 


図7 トランジスタの足 


図 8 TLRI 口 A の中身 
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大小2コの金属板があって 
小さいほうが アノー ド 
大きいほうがカソード 



C : B : 

コレクタ ペース 


■ A>|JL 


なみじ図2じある抵抗は，発光ダイオード 
に電流が流しすぎて壊さないようにするた 
めのものです。祗抗値も5000ぐらいであれ 
ば厳密に決める必要がありません。今回は 
たまたま手元にあった5600のす攻抗を使い 
ました。 

回路図が簡単なので，実体配線図も節単 
なものになっています。これだけの回路で 
別の基板にコネクタまでかけるのも，もっ 
たいない話ではあります力す，回路の動作チ 
ユックもかねてきちんと作ってみます。 

部品で問題になるのは，フラットケーブ 
ルでしよう。10ピンのフラットケーブルは 
フラットケーブル用のコネクタを店で取り 
付けてもらわなければなりません。このコ 
ネクタは， X 68000 のジヨイスティックポー 
卜に接続する沉用ケーブルの基板側と同じ 
ものですカミ，図3のように上下の向きを決 
めるでっぱりがあるものを選んでください。 
上下の向きが決まっているので，フラット 
ケーブルの両端に取り付けるときには向き 
を間違えないようにしなければなりません。 
図 3 


店で取りかけてもらうときにはピンを号が 
列•応することを指*定してください。 

梭続チユックはコ木クタに1恭ピンのマ 
—クがついているので，をのマークの侧か 
ら化ている線が反が侧のコネクタでもマー 
クの侧につながっている力，，を見ればよい 
のです。このケーブルをあまり長くすると， 
ホ外線リモコンの意睐がなくなってしまう 
ので，長くても Im 程度にします。私はなる 
ベく短くしようと思い，最初 10 cm にしよう 
と思ったのですが，あまり短くても扱いが 
不便になるので， 20 cm にしてわきました。 
あ！:の部品にはまったく問題がないと思い 
ますので，実体配線図（図 4) の説明に移 
ウましよう D 


ラインチェッカの製作 


この「ハードウェアエ作入門」に今月ま 
で目を！：わしてきた皆さんにとって，もは 
や子供だましのような回路ではないでしよ 
う力，。部品の取りがけで唯一，気をつけな 
図 4 実がおお図 



ければならないのは，発光ダイオードの向 
きです。すでにホ外線リモコン送信機に使 
われているので，大丈夫だとは思いますが， 
念のためもう一度確認してわきます。 

発光ダイオードには2本の足があって， 
アノードとカソードという名前がついてい 
ます。電流はアノードからカソードに流し 
ます力3'，をのダイオードの足の長いほうが 
アノード，短いほうがカソードと約おされ 
ています（図5)。要するじ，足の長さを見 
て区別することができます。 

ただし，使い古しで足を切ってしまって 
いるらのはひと目で区別できません（当た 
り前か？）。をのときは，直ネ妾電池につない 
でみて光るかどうかチェックするのがいち 
ばん備単です。もしかすると足の長さの区 
別を覚えるよりら備単かもしれません。し 
かし，あまり長が間電化に直結する t 発光 
ダイオードを傷めるので(今回の回路で560 
n の抵抗を直列に入れているのもをのた 
め），つくかつかないかだけを一瞬で確かめ 
るようにしてください。 
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さて，今回の回路では発光ダイオードの 
アノードは6本全部が Vcc じ直結している 
ため，いつも 1 C の + 5 V ラインに使っている 
基板上のパターンに，直接アノード端子を 
ハンダイホけしてしまうこ！：にします。抵抗 
のハンダ付けについては，図6のように抵 
抗の片方の足をカソードの隣の穴に差し达 
み，をれをカソードの側に巧り曲げてハン 
ダ付けします。もう片方はジャンパ線で10 
ピンのコネクタの端子にハンダ付けしまず。 
最後に， +5 V ラインからジャンパ線で，10 
ピンコネクタのし2番ピンにつなぎます。 
このし2番ピンにはホ外線受信機から 
Vcc が出ているのです。 


ができます（図8)。これ 
らの極性が間違えていな 
ければ，実際に動作させ 
てみましよう。 

チユックは回路単体で 
チェックできるところ力、 
ら始めます。まず，送信 
機の回路じある TC 4051 
をソケットから外して， 
化用ケーブルでジョイス 
テイックポートにネ妾続し 
ます。これで X 68000 とは 
接続されていませんが， 
TC 9132 には電源が供給 



送受信機の動作チェック 


はじめに工作するうえでミスをしやすい 


ところを押さえてゎきます。目で配線を追 
ってミスが発見できるものは，早いうちに 
チェックしてゎきましよう。もっとも間違 
いやすいのはトランジスタ t ダイオードの 
極性です。トランジスタのほうは型をのつ 
いているほうから見て左からエミッタ，コ 
レクタ，ベースの顺になっているのですぐ 
じわかります（図7)。 

しかし，ダイオードのほうは化ほど述べ 
たように足の長さで区別しているので，一 
度配線してしまったら外から見ただけでは 
わかりません。ただし東芝の TLR 113 A な 
らば，ダイオードの中身をよく見ると区別 


リスト1 


を順番にショートさせていきます。ショー 
卜させた瞬間に送信インジケータであるホ 
色発光ダイオード（送信機回路基板の上に 
ついているもの）が点灯すれば OK です。 

5，6, 7, 8, 9,13番ピンについてはショー 
卜させた瞬間に1回点なするだけですが， 

10，12番ピンはショートさせている間中点 
なしているはずです。このとき，ホ外線発 
光ダイオードのほうも点なしているはずな 
のですカミ，人間の岂じは見えません。この 
テストをクリアすれば，送信機の主要部分 
は正常に動作しているものと考えられます。 

今度は，{化用ケーブルをジョイステイッ 
クポートから外して， TC 4051 をソケットに 
差し込み，再び X 68000 じ接続し 
ます。化用ケーブルをつないで 


10 /* save "d:¥basic¥reraote.bas 
20 /t 

30 ホ外操リモコン 

40 /♦ 曲 ) 作チェック用プログラム 

50 /* 

60 /* 1992 ， 2.22 K. Misawa 

70 /本 

80 int 1, n=4O0 
90 /* アナログスイッチリセット 
100 ioout{outval{ 0 )) 

110 for iii= 1 to n : next 
120 /* 

130 while \ 

140 input "かを器号 （ 0 〜 7.) = " ; i 
150 ioout (outva；! ( i )) 

160 for iii=1 to n: next 
170 ioout(outvalI 0)) 

180 for iii=1 to n : next 
190 endwhile 
200 end 
210 /♦ 

220 /» ジョイスティックボート出力 
230 /* データを換ルーチン 
240 /* 

250 func int outval(dO;int) 

260 int vO.vl,v2 

270 vO=l - （dO and 1) 

280 vl=l-(d0 and 2)/2 

290 v2=(d0 and 4)/4 

300 \ ， =i ： BlOOOOOOO>vl + &BlOOOOOO> 、 -O+&B10OO0>、-2 

310 return(V) 

320 endfunc 


通電させたまま部品の拔き差し 
をするのは，部品を壊すわをれ 
があるので危険です。 X 68000 じ 
接続しわわったら X - BASIC を 
起動し，リスト1のプログラム 
をネ了もをんで民 UN します。これ 
は基本 I / O の t ころで最初に使 
ったデータ化力関数を，をのま 
ま応用したプログラムです。こ 
れでキーボードから1から7ま 
での数字を任意に入力していき， 
入力した瞬間にいまの送信イン 
ジケータが点なすれば TC 4051 
の部分も正常ということじなり 
ます。 

もし，最初の単体でのテスト 


ことになります。忘れやすいのは TC 4051 の 
6,7, 8番ピンをすべて GND に落としてゎく 
ことぐらいでしょう力，。あし TC 9132 のキ 
—入力検出回路につながっている，アナロ 
グスイッチの入力し2，4，5，12，13，14, 
15番ピンの列■応を間違えている X 68000 
から入力したデータ t 実際に送信される命 
令番号とが対応しないことになります力《， 
このチユックはあとで巧いまず。 

次に受信機側のチェックじ移りましょう。 
受信機には 6 V 程度の外付け電源が必要で 
す。回路は電池で動作するようじ設計して 
ありますので， 1.5 V の電池を4個直列にし 
たらのでら十分です。 

まず受光モジユール部分のチェックです。 
をれには，テスターでトランジスタの コレ 

クタ端子 （ TC 9134 の16番ピンでも同じ）の 
電圧を見ます。なにも送信していないが態 
では，交流レンジにして IV ぐらいの断続し 
た電圧がかかっています。テスターの針が 
常にピクピク t 振れているのがわかるでし 
ょう。をこで，送信機から任意の命令番号 
1〜7を送信してやるし送信した瞬間（正 
確にはを信されたホ外線を受信した瞬間） 

にテスターの 針が0 じ 収まり，またしばら 
くすると振れ始めるようじなります。 

これは受信した信号じがして，この端子 
の L レベルがアクテイブとなっているため 
です。このチェックによって受光モジユー 
ルが正常に 赤外線を 受信 している力 > が石崔認 
できます。もしこの時点で動作がゎかしい 
ようでしたら，トランジスタ周りの配線ミ 
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がん/ 


されたことになります。 

次に，なにか適当な導線で TC 9132 の4番 
ピンと5，6，7, 8，9，10，12，13番ピンと 


力 s ' OK で，この X 68000 との接続がうまくい 
かなければ， TC 4051 周りの配線ミスという 








スをチェックしてみてください。 

次のステップは TC 9134 の動作です。まず 
送信側の命令番号と受信側の出力端子との 
対応を確認してわきます。 


番号 1 

単発出力8 

(35 番ピン） 

番号 2 

単発出力12 

(31 番ピン） 

番号 3 

単発出力16 

(27 番ピン） 

番号 4 

単発出力20 

(23 番ピン） 

を号5 

連続出力2 

(10 番ピン） 

が号6 

連続出力6 

(6 番ピン） 

を号7 

単発出力22 

(19 番ピン） 


それぞれの出力端子の電圧をテスターの 
直流レンジで測ると +4 V 程度の電店がか 
かっています。をのまま出力端子をモニタ 
一してわき，対応する命令番号を X 68000 か 
ら送信してやるし信号を受信した瞬間に 
0 レベルに 下がります。これで， TC 9134 の 
動作までチユックできました。 

D - フリップフロップの動作チェックに 
は今巧製作したラインチェッカを使いまし 
よう。回路はこれまでに製作したものをす 



ラインチェッカ 


リスト2 


10 /本 save "d : ¥basic¥lmonitor.bas 

20 / 本 

30 /* ホか货 リモコン 

40/* ラインモニター用プログラム 

50 /» 

60 /本 1992. 2.22 I し Misawa 
70 /% 

80 int i , n=300 
90 dim int chdat(6) 

100 str display 
110 width 64 

120 /本 

130 /* 才ールチャンネルクリアー 
140 /* 

150 channel( 0 ) 

160 channel( 7 ) 

170 led い 
180 channel(0) 

190 /♦ 

200 /* 喊ホ点お 
210 /♦ 

220 while 1 

230 for i=1 to 6 

240 channel(i) 

250 ]ed() 

260 channel(0) 

270 for iii= I to n : next 

280 next 

290 endwhile 

300 end 

310 /t 

320 /* チャンネル出力 
330 /* ( 引が》命を番号 
340 /本 

350 func channel(oh ； int) 


ベてつなぎます。まず，受信機にラインチ 
卫ッカと 6 V 電源とをつなぎます。最初じつ 
ないだときじは，ラインチェッカの発光ダ 
イオードは不規則なつき方をするかもしれ 
ません。 

をこで，送信機を X 68000 のジョイステイ 
ックポートにつなぎ，リスト1を民 UN させ 
ます。をして，キーボードから命令番号7 
を送信してみましよう。すべての発光ダイ 
オードが点なしましたか？命令番号7は 
オールクリアで，すべての化力を L にしま 
す。発光ダイオードは負論理なので，すべ 
て L ということは，すべて ON ということ 
になります。それから適当な命令番号を送 
信してください。をの番号に対応する発光 
ダイオードが消えれば 0 K です。もしいま 
消えているチャンネルの命令を送る I ：今度 
は点なします。同じチャンネルの命令を送 
り続けるしついたり消えたりしてトグル 
動作を行いますぶ 

次にリスト2を入力して民 UN させます。 
このプログラムは，民 UN 直後にリセット t 
して命令番号7を送信しをの後は命令番 
号！〜6を順番に送信していくものです。 
これで，発光ダイオードが一方の端から順 
番に消えていき，端まで点なして全部消え 
たら今度は順についていく動作をずっと繰 
り返していきます。 X 68000 の画面上にも発 
化ダイオードの点なが態が表示されていき 
ます。このプログラムを使って正常動作し 


たら 0 K です。 

ここで，点がの順番が狂っていたら，命 
令番号 I :出カチヤンホルとのが応が狂って 
いる！：いうことになります。これじは，を 
信機侧の閒題と受信機側の問題があります。 
送信機側の原因としては， TC 9132 のキー入 
力檢化回路とアナログスイッチの入力との 
が応を間違えていることになります。受信 
機側では， D - フリップフロップの出力端子 
と10ピンコネクタの出カチヤンネルとのが 
応が間違っていることになります。最終的 
には命令番号と出カチヤンホルの対応がつ 
けばよいので，回路の上でいずれの部分を 
直してもかまいません。 

また，非常に気持ちの悪いことじなりま 
す力す，命令を号はソフトウユア側で順番を 
入れ替えるこもできるので，をのまま使 
ってしまうという手もあります。 

ので，動作チェックが完了です。ライ 
ンチェッカの動作を確認したら，受信機が 
どのくらいの距離まで離せるかテストして 
みましよう。私自身で試したところ， 5 m 程 
度なら十か使えるようです。 

さて，次回は受信機側の外付け回路とし 
てラインチユッカより若干高度なものを製 
作してみようかと思います。これまでの連 
載記事の中ででてきたものを使ってみるの 
し新たな回路を設計するのと2種類考え 
ています力3'，どちらもできるだけやさしい 
回路に仕上げるつもりです。お楽しみじ。 


360 ioout(outval(ch)) 

370 for iii= 1 to n : next 
380 /» 

390 /* おなが巧ち巧 
400 switch ch 

410 case 7 : for Jjj= I to 6 : chdat(jjj)=1 : next : break 

420 case 0 : break 

430 default : chdat(ch)=1-chdat(ch) 

440 endswitch 
450 endfunc 
460 /♦ 

470 バおびが化ま示 
480 /* 

490 func ie 过 （） 

500 displays"" 

510 for iii=l to 6 

520 if chdat(iii)=1 then ( 

530 display=displayfrights(3tr$(iii),1))else { 

540 display=display+"..) 

550 next 

560 Locate 0,0 : print display 

570 endfunc 
580 /* 

59G /» ジョイスティックポート出力 
600 パ データを巧ルーチン 
610 /$ 

620 func int outvai { 过 0; int) 

630 int v0, 、 'l,v2 

640 v0= 1-(do and 1) 

650 vl=l-{d0 and 2)/2 

660 v2=(d0 and 4)/4 

670 v=&Bl 0000000 本 vl+ 色 BIO 00000 本 vO + kDlGOOO 本 \.2 

680 return!v) 

690 endfunc 
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吾輩は X 68000 である 
席1姻] 


発見！パレット設定法 


Izumi Daisuke 泉大介 


御仁の奮閱のお果，ついじ 
標準パレット設定方法が見つかった 


前回のプログラムとあわせて試されたい 



前回は，吾輩の画面表示を受け持つ2つの LSI である 
CRT コントローラと ビデオ コントロー ラの レジスタを， 
直接いじってグラフィック画面を復活させて遊んでみた。 
いささか行数に追われて急ぎ足になってしまった部分が 
あるカミ，ゆっくり読んで，1行1斤味わっていただけれ 
ば幸いである。 

前回，力業（と呼ばずしてなんと呼ぼう）を駆使して 
グラフィックを復活させたときに，パレットが標準の設 
定とは異なってしまっていたのを覚えていらっしゃるだ 
ろう 力、。 今回は，このパレット についても う少し詳しく 
紹介することにしたい。 


標準のパレッ W ま 

吾輩のグラフィックは，図1のような手順で表示され 
る。たとえば， COOOOOh に書き込まれた1ワードのデータ 
は画面左上隅のドットに相当する力5'，このデータがをの 
ままをを表ずのではなく，実際の色が収められたパレッ 
卜の場所を表すデータとして扱われるにすぎない。吾輩 
のグラフィック描画回路は， 

1) G-RAM から表示すべきドットの座標とパレットコー 
ドを得る 

2) をのコードをもとにパレットを参照して実際に描画 
する色を決定 

3) C 民 T への信号を生成 

という手順を踏んで動作しているわけである。 

パレットは E 8200 Oh から1ワード単位に並んでいる。 

図2 ROM に収められた標準パレット 

1) 16色モード用のバレブト 

00FFABA2 0000 5294 0020 00化0400 07如0420 07FE 
00FABB2 8000 F800 8020 F83E 8400 FFC0 AD6A FFFE 

2) 2战をモ•ード巧のバレット 

00FFABC2 0000 0008 0012 001A 0024 002C 0036 0Q3E 

00FFABD2 0100 0108 0112 OiU 0124 012C 0136 013E 

00FFABE2 0240 0248 0252 025A 0264 026C 0276 027E 

00FFABF2 0340 0348 0352 035A 0364 036C 0376 037E 

00FFACO2 0480 04的0492 049A 04A4 04が 04B6 04BE 
00FFAC12 0580 0588 0592 059A 05A4 05化 Q5B6 05BE 
00FFAC22 06C0 06な 06D2 06DA 06E4 06防 06F6 06FE 
00FFAC32 07C0 07C8 07D2 的 DA 07E4 07EC 07FB 07FE 

00FFAC42 5000 5008 5012 501A 5024 502C 5036 50化 

00FFAC52 5100 5108 5112 51 1A 5124 512C 5136 513E 

00FFAC62 5240 5248 5252 525A 5264 526C 5276 527E 


ぃ臟.、••夕. 
... .ク斯夕ん 


. 

.S...6.> 

.§.H.R.Z.d. I.V.- 
.ぶ紙.*.い 
•.※紙•ャ•ホ .t 
.夕•ネ•メ.レ .XX’... 
•夕•ネ•んレ. XX... 

P. P.P.P.P$P.P6P> 

Q. Q,Q.Q.QSQ.Q6Q> 
说畑 RRRZRdfURv 卜 


E 82000,1がパレット0の色， E 82002 H がパレット1の色 
……という調子で，16色モードならば巨 8201 Eh までの16 
ワード分が，256色モードならば E 821 FEh までの256ワー 
ド分が利用されるようになっている。前回は復活させた 
グラフィックのノ《レットを再設定するために，デバッガ 
の ME コマンドを利用してここに直接データをセットし 
ていただいた。 

復活させたグラフィックのパレットがわかしくなって 
しまっている。これは由々しき問題である。ソフトウェ 
アでノ《レットが変更されている場合ならまだしも，標準 
のパレットすら再現されないというのは困ったことだと 

図1グラフィック表示の仕組み。6色モード） 


1)GRAM に書を込まれたデータから 


COOOOOh 1 0003 I 


2) バレットを巧て 

バレツト番号 

0 12 3 

扭2000 M I 0000 S294 0020 [o03E I 


3) そのをで君^^::^ 

_0 _0_3_ E 

0000 0^0000011 I 110 E 

持 ホ 裔巧を 

0 0 31 0 


0QFFAC72 5340 5348 5352 535A 5364 536C 5376 537E 
00FFAC82 5480 5488 5492 549A 54A4 54AC 54说 54BE 
00FFAC92 5580 5588 5592 5朗 A 55A4 的 AC 55故 55BE 
00FFACA2 56C0 56战 56D2 5GDA 56E4 56EC 56F6 56FE 
OOFFACB2 57C0 57C8 67D2 57DA 57E4 的故 57F6 57巧 
OOFFACC2 A8Q0 A808 A812 ASIA A824 A82C A836 A83E 
00FFACD2 A900 A908 A912 A91A A924 A92C A936 A93E 
00FFACE2 AA4Q AA48 AA52 AA5A AA64 AA6C AA76 AA7E 
00FFACF2 AB40 AB48 AB52 AB5A AB64 AB6C AB76 AB7E 
00FFADO2 A び0 AC88 AC92 AC9\ ACA4 ACAC ACB6 ACBE 
00FFAD12 A080 ADSS AD92 AOSA A0A4 ADAC ADB6 ADBE 
00FFAD22 AECO AEC8 AED2 AEDA AEE4 AEEC AEF6 AEFE 
00FFAD32 が枕 AFC8 AFD2 AFDA AFE4 AFEC AFF6 AFFE 
00FFAD42 F 加 0 F808 F812 F81A F824 阳 2C F836 F83E 
00FFAD52 巧 00 巧 08 巧 12 网 lA 巧24内 2C 巧36 F93E 
OOFFAD62 FA40 FA48 FA52 FA5A FA64 FA6C FA76 FA7E 
00FFAD72 FB40 FB48 FB52 FB5A FB64 印 6C FB76 FB7E 
00FFAD82 FC80 拟8 FC92 FC9A FCA4 FCAC 防断 FCBE 
00FFAD92 FD80 FD88 FD92 FD9A FDA4 FDAC FDB6 FDBE 
00FFADA2 FEC0 巧な FED2 刷 A FEE4 FEEC FEF6 FEFE 
00FFADB2 FFC0 FFC8 FFD2 刷 A FFE4 附 C FFF6 FFFE 
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お考えのことだろう。をもをも，標準のパレットはどの 
ようにしてセットされているのか。今回は，このあたり 
を紹介してみることじしたい。 


標準パレッ h の所在 

パレットは吾雖のメモリの E 82000 hU 降に割り振られ 
ており，ここにデータを書き込む'ことによって自曲に表 
示されている線や点のをを変更することができるのは， 
すでに諸兄がご存じのとわりである。このような機構を 
持つパレットをハードウユアで初期化するのは少なから 
ぬ無駄を伴う。書き換え可能なパレットならば，か期化 
も書き換えによって行うのが効率的な方法だといえるだ 
ろう。もちろん，吾離のパレットもソフトウェアによっ 
て初期化されるようになっている。 

ソフトウユアでの初期化は，標準パレット用のデータ 
を順次パレット領域に蕾き込んでいけば備単に実現でき 
る。もちろん，初期化用のデータが電源 OFF によって消 
えてしまってはなんにもならないので，これが民 OM に格 
納されていることはいうまでもない。をの標準パレット 
用のデータをご览にいれよう。図2である。 

これは吾輩の IOCS コール用のサービスプログラムが 
収められている民 OM の一部である。 FFABA 2 h からの16 
ワードに16色モード用の標準パレットカ《，続く FFABC 2 h 
からの256ワードに256色モード用のパレットカす収められ 


として，民 OM 内の16をモード用パレット設定プログラム 
を呼び出したのである。アドレス FFABSOh はスーパーバ 
イザ領域だが，グラフィックを復活させるためじスーパ 
_バイザモードへ移斤しているのでこの点は問題ない。 
をして，御仁は完成したプログラムを自慢しようし 
EXPE 民 T を持つ友人宅へいさんでデモンストレーシヨ 
ンに出かけていった。 

友人宅で何があったのかは定かではない。ただ，リ帮っ 
てきた御仁の落胆ぶりから察するに，御仁の作成したデ 
モプログラムが うまく動作しなかったことだけは確かな 
よぅでぁる。 

なザ御仁のプログラムは動かなかったのか。考えてみ 
れば単純なことだ。吾龍が化に出てから， AGE ， PRO , 
EXPERT , SUPER , XVI し数々の後輩たちが生まれ 
てきている。をの間には IOCS に手ら加えられよう 。 ROM 
巧の，しかもを關されていないプログラムのアドレスカミ， 
この5年にわたって変更されていないと考えるほうが不 
自然というものである。 EXP 丘 RT の16色パレットセット 
プログラムは， FFABSOh にはなかったのだ。 

もし諸兄が，自分の マシンの ネ刀期化用パレットデータ 
力《収められているアドレスを知りたければ，デバッガで， 
-ms ffOOOO ffffff 0000 5294 
とでもし，16色モード用パレットの先頭のデータがどこ 
にあるかを探していただきたい。きっと，図2に示した 
アドレスは異なっているはずである。 


ているのがおわかりいただけるだろう力、。このデータを 
取り出し順次パレット領域にコピーしていけば，衙単 
にパレットを初期化することができる。実際，吾辈の10 
CS コールの中でも，図3のようなプログラムじよってパ 
レツトデータがネ刀期化されている。 


完璧なグラフィック復活プログラム？ 

わ絵描きプログラムを作成する途中で，丹精こめて描 
いた絵を何度も消去する羽目に陥ったうちの御仁は，前 
回吾輩が紹介した方法でグラフイックを復活できること 
に気づいた。をして，パレットを初期化する図3のプロ 
グラムを吾輩の民 OM の中じ見つけ，これを利用して完璧 
なグラフイック復活プログラムを作り上げたのである。 

御仁のとった方法はいたって単純である。グラフイッ 
クを復活させたあと， 
jsr $ ffab 50 

図3 lOCSzi — ル内のパレツ M 50 期化ブ□グラム 


をもをも， IOCS コールが機能をアドレスで呼び化すの 
ではなし 

moveq # IOCS コー ルを号, dO 
trap #15 

t いう手順で利用するようになっているのも，プログラ 
ムの修正や追加じよってアドレスがズレてしまっても問 
題なくプログラムが動くようにと考えられてのことであ 
る。御仁は自分の発見に狂喜するあまり，この基本が]な 
ことを忘れてしまっていたのだ。 


普遍的なパレット設定プログラムはいずこに 

をのまま論めてしまわないのは，さすがに御仁である。 
再び IOCS コールの一锭表にドップリはまり，あれやこれ 
やと試してみるのだが，どうらうまくいかない。公阱]さ 
れていない IOCS コールまで動員している姿は，さすがに 
ちょっと哀れみを誘う。吾辈が御仁と話ができればいい 


1) 16をモード用のプログラム 


00 FFAB 78 dbf DO .$ OOFFAB 76 

00 FFAB 7 C rts 


00FFAB50 

lea 

S00FFABA2.A0 

- 16 色モード用データのアドレス 

00FFAB56 

lea 

SO0E8200O.A1 

-バレットアドレス 

00FFAB5C 

moveq 

MOF.DO 

-化個 

00FFAB5E 

0OFFAB60 

00FFAB64 

Dove.« 

dbf 

rts 

化 OK ( Al ) + 
DO.JOOFFAB5E 

ーコピーする 


1 256色モード用のプログラム 

00 FFAB 66 

lea 

S 00 FFABC 2. A 0 - 256 色モード用データのァドレス 

00 FFAB 6 C 

lea 

S 00 E 82000. A 1 

00 FFAB 72 

move .. 

# SOOFF.DO 

00 FFAB 76 

Dove.v 

( A 0)+. { Al ) + 


3) 655洗をモード用のプログラム 


00FFAB7E 

lea 

$00E82000.AQ 

00FFAB84 

roove.w 

が 0 的 F.DO 

00FFAB88 

nove.i 

oove.w 

が 000 し D1 

00FFAB8C 

D し (AO い 

00FFAB8E 

nove.w 

Dl.(AO) + 

00FFAB90 

addi.w 

酸 02.D1 
D0.$00FFAB8C 

00FFAB94 

池 f 

00FFAB98 

rts 



t 的536色モード巧データは，プログラムじよって作り出される 
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のだが，夕戈念ながらをうらいかない。 

をんなある日，御仁はひよんな！：ころから解答の糸口 
をつかんだ。気分を変えようとしたの力，， 

し > screen 1 

として， 512X512 ドットモードでデバッガを使っていた 
御仁は，なんの気なしに E 82000 „のパレット情報が格納 
されているアドレスの巧容を表示してみた。すると，を 
こに表れたのは 256 色モード用のパレットだったのであ 
る。 IOCS コール 90 h を使ってグラフ ィ ックを ON にした 
わけでらないのにパレットが変更されている。この事类 
は御仁を奧気づけるに十分であった。をして， Human 68 
k の SC 民 EEN コマンドの動作からして， IOCS コール 10„ 
が使われているのではない力’，と推測するのに時閒はか 
からなかった。 

御仁は次からみへと D 1. W レジスタに与える値を変更 
しては IOCS コール 10„ を実斤し，をのたびにパレットを 
画面に表示してみる。をして，ついに普遍のと思える標 
準パレット設を方法を見つけ化したのである。をれは， 
IOCS コール IOh を利用して画而モードを設をするし 
画面モード設定されるパレット 

1) 256X256 一 16 色 

2) 512X512 - > 256 を 

3) 768X512 一 655% 色 

というが応で標準パレットがセットされるのではないか, 
というものである。 

前回の失敗に懲りて力>，さすがに今度の御仁は慨重で 
ある。早速， IOCS コール IOh で画面モードを次々と変更 
し，をのときのパレットデータを画面に表示するプログ 
ラムを作成。編集部の A 氏の協：;]を得て（いや，無理や 
りというべき力>。プログラムを通信で送りつけ，結果を 
再び通信で送らせたのだから）試せる限りのマシンでチ 
エックを巧った。この結果が図 5 である。コロンの左が 
図已 lOCSZI— ル IOh のチェック用プ□グラム 


-z0» 100000 
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001 邮 000 
00100004 
001000 OS 


t_exit 

equ 

SffOO 

t_putchar 

equ 

Jf 扣 2 

t.print 

equ 

$ff09 

t.conctrl 

equ 

Sff23 

t_Jjtos 

equ 

$fel3 

■ove.w 

が .- (sp) 


Bove.w #1 い (sp) 


邮 I 邮〇 OA 
001000 OC 
00100010 
00100014 


dc.w _conctrl 
addq.1 なん sp 
move., #2, - (sp) 
BOve.w #10.-(sp) 



dc.w -conctrl 


♦ func key off 


♦ els 


00100016 addq.l M.sp 

00100018 010 vea.l が l.al • to super 


001000 IE 

肪 veq 

ながし加 

♦ —b-super 

00100020 

trap 

#15 


00100022 

■ovea.l d0.a6 

♦ save usp 

00100024 

noveq 

#0.d7 

♦ CRTUode 

chkloop: 



00100026 

胞 ve*w 

d7.dl 


00100028 

noveq 

が 10 .加 

♦ -Crtaod 

0010002 A 

trap 

なほ 


0010002 C 

iDove.w 

d7.(10 


0010002 E 

♦ 

bsr 

bsr 

.zO け 080 
hex4 


邮 100032 

move.1 

lz0+$078.-(sp) 


t 

oove.l 

tfsep. - (sp) 


00100038 

•print 




0010003 A 
邮 10003 C 
邮 1000 が 

dump: 

00100046 

00100048 

t 

0010004 C 

t 

00100050 

t 

00100056 

t 

00100058 
0010005 A 
邮 10005 C 
邮 1 邮〇加 

t 

00100064 
00100066 
00100068 
0010006 A 
0010006 E 
0010 邮 72 

00100074 

00100076 

t 

sep ： 

00100078 

cr: 


Dl . w にセットした値。をに続く 4がのデータ列が先頭 
から16個かのパレットとなっている。チェックしたのは 
31 kHzl ! 本の勵师モードだけである。幸い，いずれのマシ 
ンでも結果は同じであった。図2と比較されたい。 

け I 5は御仁がチユックじ使ったプログラムである。例 
によってデバッガ用のプログラムとアセンブラ用のプロ 
グラムのミックスリストにしてわいた。デバッガで入ブ J 
する諸兄は，左端にアドレスが生成されている巧•のみを 
入力されたい。 

このリストは少々変わった形をしている。最初の斤に， 

- zO 二100000 

とある力;'，これはデバッガが自かに使うことのできる 
Z 0 〜 Z 9 の10個の変数の中の Z 0 に，1000001，をセットして 
いるところである。こうしてわくと， 

• zO 

のように頭に「.」を付けるだけで，いつでも100000,,とい 
うデータを取り化すことができるようになる。10002 Eh 

に， 

bsr . zOH -$080 

と普いてある行-がある力;'，これは， 
bsr $100000+$080 
と问じこしつまり， 
bsr $100080 

と書くの同じ怠味になるのである。このため，メモリ 
が 1 M バイトしかなく，10000 Oh にメモリがなをしていな 

図 4 IDCSll —ル IOh 実行時の Dl.w の値とパレット 

0000 : 0000 0008 0012 001A 0024 002C 0036 003E 0100 0103 0112 01 化 0124 012C 0136 013E 
0QO2 : 0000 5294 0020 003E 0400 07C0 0420 07 巧 8000 F800 8020 F83E 8400 FFC0 AD6A FFFE 

0004 : 0000 0008 0012 001A 0024 002C 0036 003E 0100 0108 0112 01 化 0124 012C 0136 013E 

0006 : 0000 5294 0020 003E 0400 07 幼 0420 07FE 8000 F800 8020 F83E 8400 FFC0 AD6A FFFE 

0008 : 0000 0008 0012 001A 0024 002C 0036 0 的 E 0100 0103 0112 011A 0124 012C 0136 013E 

000A : Q000 5294 0020 003E 0400 07C0 0420 07 巧 8000 阳 00 8020 F83E 8400 FFC0 AD6A FFFE 

000C : 0000 00 邮邮 12 Q01A 0024 002C 0 的 6 003E 0100 0108 0112 011A 0124 012C 0136 013E 

000E : 邮 00 5294 0020 003E 04 邮 07 饼 0420 07 巧 8000 F800 8020 F83E 8400 FFC0 AD6A 巧托 

0010 : 000100010203 0203 0405 0405 0607 0607 0809 0809 QA0B 0A0B 0C0D 0C0D 0 凹 F 0E0F 


ac.w _pnnt 
addq.l #4 •邵 
novea. 1 が e 82000 .ぶ 
move., <16-1,dl 



♦ to user 

♦ _b_super 

♦ func key on 


0010007 C 

言 

hex4: 

00100080 

t 

00100086 

00100088 

t 

0010008 A 


dc.b SOd.SOa.O 
.even 


novea.1 Jt.zO+SObO.aO 
Bovea.1 #hexbuf. aO 
novea.1 aO.al 
—htos 

dc.w —htos 
Bovea.l #.z0 づ Oac.aO 
■ovea.1 が似 (head. aO 


hex"; 


00100090 

tst.b 

(al) + 

00100092 

beq 

.zO バ的 c 

t 

beq 

hex42 

00100096 

addq.l 

«l.a0 

00100098 

t 

bra 

bra 

.zfl パ的 0 
hex41 

hex42: 

00100 的 C 

DOve.1 

aO. - (sp) 

0010009 E 

_print 


t 

dc«v 

-Print 

001000 AO 

addq.l 

#4 .邻 

00100 0A2 

nove.w 

が '.-(sp) 

00100 0A6 

.putchar 

t 

dc.w 

_putchar 

00100 0A8 

addq.l 

#2.sp 

00100 OM 

rts 


hexhead: 


001000 AC 

dc.b 

■ O'.* O'.'O' 

hexbuf: 

001000 BO 

dc.b 

0.0.0.0.0.( 

001000 献 

dc.b 

o . o . o.o 

001000 BA 


♦ save aO 
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いマシンを利用している諸兄は，先頭を， 

— zO 二 bOOOO 

などと変更するだけで，あとは図5のとゎりに入力して 
いけば BOOOOh じプログラムを作成できることになる。こ 
れで，プログラムの入力がかなり衞便になるのではない 
だろう力，。 

プログラムを実行すると，圃雨モードが次々と変わり 
ながらパレットデータが表示されていく。すく、'さま画面 
モードが変更されるため，パレットデータは一瞬しか表 
示されない。もちろん，読み取るこ^は不可能だ。仮に 
このプログラムを check.x 心いう名で作成したするし 
〇 check > checkdata 

のようにして実巧し，画面に表示する代わりじ check 
data というファイルに义字を「表示」するように指示し 
て利用されたい。プログラムの実行が終了したら， 
Otype checkdata 

<とすれば，実行結果を眺めることができる。 

デバッガをお使いの諸兄は「>」を利用することがで 
きないので，プログラムを入力したあし図6の手順を 
踏んでいただきたい。これはデバッガで作成したプログ 
ラムから，実斤アドレスが固定されているプログラムフ 
ァイ ル， いわゆる Z ファイルを作成する手顺である。図 
6ではデバッガで入力したプログラムを， check . z とい 
う名前のファイルにして保存している。これで， 


アドレスと，プログラムの実斤アドレスを入力している 
部分を変更していただきたい。 

この方法を使えば， U 前の簡易アニメーションプログ 
ラムやス クロール わ絵描きプログラム も， Z ファイルに 
することが可能だ。遊びたいときにすぐに遊べるように 
なる。図中には データ サイズ，ヒープサイズという項目 
があるが， とりあえずこれは0にしてわいて 0 K である。 
また，いずれ説明しよう。アニメーションプログラムや 
ス クロ _ル わ絵描きプログラムを Z ファイルに する場合 
は，図6のプログラムのサイズと実斤アドレスの2つを 
変更するだけでいい。ザひ試していただきたい。 


完璧なグラフィック復活は 

パレットを設定する方法が見つかれば，標準パレット 
でのグラフィック復活は備単である。 768 X 512 ドット X 
16色モードにするなら，まず， 
move . W 將，过1 
moveq #$10, d 0 
trap #15 

心して，自分の望みのパレットを設定する。このとき画 
面モードも変更されてしまうので，次に， 
move.W #$100 + 16 , dl 
moveq #$10, dO 


C>check > checkdata 

が実斤できるようになる。アドレスを替えて入力した諸 


兄は， 

をの了 ドレスに合わせて ME コマンドで指定する 

Z ファイルを作賊る 



-roe 100000 -Ic 


-プログラムのを巧から 1CH 引いたアドレス 

OOOFFFE4 

0000 :601a 

- .Z フ T イルを示す ID 

000FFFE6 

0000 :〇〇〇〇 

-プログラムのサイズ 000000 baH 

OOOFFFE8 

0000 :00ba 


OOOFFFEA 

0000 :〇〇〇〇 

- デ ’ ータサイス 00000000 H 

〇邮 FF 巧 C 

0000 :〇〇〇〇 


OOOFFFEE 

0000 :〇〇〇〇 

- ヒープサイズ邮 00 邮邮 H 

OOOFFFFO 

0000 :〇〇〇〇 


000FFFF2 

0000 :〇 

♦— 4 ワード (8 バイト)の 0 を並べる 

000 ドか卜 '4 

0000 :〇 


OOOFFFF6 

000FFFF8 

0000 :〇 

0000 :〇 


OOOFFFFA 

0000 :0010 

- 菊子アドレス 10000 Oh 

OOOFFFFC 

0000 :〇〇〇〇 


OOOFFFFE 

0000 : ffff 

ーヘッダのおわりをかホする 

00100000 

3F3C :. 


check.z.fffe4 lOOObS 

ーヘッダごと check.Z の名前で保を 


trap #15 

i して，画面モードだけの変更を斤う。 D 1. W にセットす 
る画面モードデータに 10 Oh を加えると，表示されている 
グラフイックの消まやパレットコントラストの変更を行 
わず，画面モードだけの変更が実行されることは前わ 
話ししたとわりである。をして，前回の手順にしたがっ 
て C 民 T コントローラとビデオコントローラを操作すれ 
ばいい。これをまとめると図7のようじなる。 

プログラマーズマニユア ルの IOCS コール IOh の説巧は 
なかなかに意味深である。上にも書いたように， D 1. W の 
第 8 ビットが七ットされていると（つまり デー タに 10 Oh 
が加えてあると），「パレットを変更しない」となってい 
る。ということは，第8ビットがセットされていないと 
きには，ノタレットは変更される t いうこ^である。御仁 
がこのことに気づいたのは， IOCS コール IOh でパレット 
を変更できるとわかってからであった。 


図フ 76 日X日 12 ドットXI日色でグラフイツクを復活ずる 


-玄ぉ10邮邮 




00100028 

moveq 

#$10. dO 

♦ _crtmod 

-an .zO 




0010002 A 

trap 

#15 


t_exit 


equ がが 0 


0010002 C 

Dove.w 

が100+16, (11 

♦ 768X512 

t .conctrl 

equ Sff23 


00100030 

moveq 

#$10. dO 

♦ —ertfflod 

00100000 

的 ve.» 

#3. - (sp) 

♦ func key off 

00100032 

trap 

#15 


00100004 

move.w 

#14.-(sp) 


00100034 

move.w 

が416. $680028 

♦ 口汀コントローラ R20 

00100008 

—conctr 

1 


0010003 C 

move.w 

#4 •お 82400 

* ビデオコントローラ Rl 

t 

dc.w 

_conctrl 


00100044 

Qove.w 

#S3f.Se 82600 

♦ ビデオコントローラ R 3 

001000 OA 

addq.l 

#4 .邵 


0010004 C 

moveq 

が 81 .加 

♦ _b_super 

001000 OC 

肪 ve.w 

#2.-(sp) 

♦ els 

邮 10 邮 4E 

trap 

が5 


00100010 

move.w 

#l0.-(sp) 


00100050 

move.w 

#0. - (sp) 

拿 func key on 

00100014 

.conctrl 


00100054 

move.w 

#14.-(sp) 


t 

dc.w 

_conctrl 


00100058 

_conctrl 


00100016 

addq,1 

#4.sp 


t 

dc.w 

—conctrl 


00100018 

movea.l #0,al 

♦ to super 

0010005 A 

addq.l 

#4«6P 


001000 IE 

ooveq 

#581.dO 

♦ _b_super 

001 邮 05C 

•exit 



00100020 

trap 

#15 


t 

dc.w 

—exit 


00100022 

movea.l d0.a6 

♦ save usp 

0010005 E 




00100024 

fflove.w 

#2.dl 

♦ 256X256 
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^ ロデイが生まれるまで 


今回からこれまで解説したことを使った実践編に入りまず。「作 
巧 J といラと大装楽に考える人がをいよラでずが，まずは扉歌 
Taki Yasushi m 康史 程度のメロデイから曲を仕上げていく方法を，具体例を通して 

解説していさまず。 


II 夢がいま実を結ぶ 

皆さんは物'じ、ついて初めて神様にお願い 
したこ t つてなんです力，？たとえば，か 
けつこで1番になりたい I か 、さかあがりが 
できるようになりたいとか？ちょっとわ 


があ！ 惯れない文章を書いてると脳味 
口曾がつってしまうう〜。今回やるこ t のテ 
ーマなんですけどちよっと色をつけすぎま 
したあ。さっさといつらのぺースに戻さね 
ば。まずは CD の紹介からいきましよう。 

今回は2枚紹介します。どもらも僕が見つ 
けたわけじゃなくて，アクティブにフイー 


ジしたものよりも気にいってしまいました。 
2巧号のメ ノレへンヴ エールという力> ，パ、ツハ 
の（バッハだったのか……どおりで1発で気 
にいったはずだ）カデンツを楽譜にしても 
らったし。ほんとに感謝しきれません。こ 
の場を借りて，ひと言わ礼を述べさせてい 
ただきます。本当にありがとうございまし 


ませな人は，教室の隣の女の子とわ友達に 
なりたいって思ったかもしれませんね。 

私が物心ついたのはピアノを習い始めた 
ときでした。贊'沢にも物'じ、ついて初めて神 
様にわ願いしたのは……世界中の音楽を聞 
きたい，というものでした。をのときには 
をんなに贊沢なわ願いだ L は思ってなかっ 
たけどこれってとってら寶沢ですよね？ 
私がわ願いした音楽というのは，もうす 
でに完成されている音楽ではなくて，をの 
時をの時。をう，誰かがちょっとしたメロ 
デイを思い浮かんだら，それら聞きたいっ 
て思っていたのです。幼さにも，「世界中の 
人っていっぱいいるんだから，ちょっとし 
た曲まで聞いたら，頭がいっぱいになっち 
やうかな？」なんて心配したものです。 

をうです。よい曲は必ずしも音楽の知識 
を十分持った人だけが作りあげるこ L がで 
きるわけではありません。私で占いい，あ 
なたでもいい。今年保育園に入國する子供 
たもでもいい。窓辺でちょっとまどろみを 
觉えているときでもいい。わ風呂に入って 
溫まっているきでもいい。よく考えてみ 
たら，音楽って四六時中，誰かの'じ、の中に 
生まれています。索晴らしくよい曲からし 
れません。’じ、を巧つ曲かもしれません。を 
んなメ ロデイを人に閒かせることができた 
ら。1曲^して作りあげること力;できたら。 
きっと誰でも思っているはずです。 

をんな人に力になれたら幸いだな。 t 非 
力ながらいつら思っています。 

水 ネネ 


ドバックを返してくださる，書き手にとっ 
ては神様のような読者から紹介された CD 
の紹介です。 

1枚目は静岡県の塚口さんが紹介してく 
れた CD 。 NOBU-SONS in CLASSK ： S(SO 
NY RECORDS S 民 CL 2189) というタイト 
ル， これはひと言でいってしまえばクラシ 
ックのアレンジです。彼曰く，「アレンジの 
講座の CD 紹介にはいいのではないか？ 
いろんなアレンジがあるから聞く t 参考に 
なる」 t のこと。なるほど中身が濃い。ど 
れどれ，ああ〜ピアノ，羽田さんが弓単いて 
るう（実はフアンだったりして）。 

内容はまだ10回くらいしか問いてないか 
ら（音楽って聞けば聞くほど味が化てくる 
ものってあるものね）感想って感想は満足 
じいえませんカミ（と，いま聞いてる）あ〜チ 
ヤイコフスキーのピアノ協奏曲第1をが4キ白 
子になってるう〜……感想になってません 
ね。まあ，興味を持ったら，聞いてみるの 
もよろしいでしよう。 

2枚目。う〜む。勉強不足がたたってる 
な。京都府の永田央さんから，2巧号の Mar 
chen Veil の城のテーマカす， バッハの 「無伴 
奏チュロ組曲」の5番だというご指摘がきま 
した。実はまだこの CD を手に入れていませ 


聞いてみて，また感想をごねたいと思いま 
す。永田さんじは前もわ便りをもらって 
いて，本当に感謝しています。 


阳姐 I アレンジバージョン"は，私がアレン 


た。 

ちなみに，ほかにも何名かの方にご指 
搁&アドバイスをいただきました。非雛で 
もなんでもいただけるとありがたいです。 
さぁ！頑張らなくっちゃ。 

ネ本ホ 

本腰入れて本題に入りましよう。今回や 
るこ t は恥ずかしながらも， CD 紹介の前に 
書いてしまいました。では今回は物語風に 
話を進めていきましよう（この物語はフイ 
クションです）。 

|1 メ □デイ作成編 

「こ一じゅ」ちゃんは，「棠议」誌のライタ 
—&ミュージックスタッフです。彼は「ネ旨 
紋通」というゲームの BGM を作るす岛当（の 
うちひ t り）です。 ゲームがゲームな ので 
イメージがわきにく く下手をすれば「ぞ凿 
戦艦ヤマト」風や，「スターウォーズ」風， 
もしくは「2001年……」ええい！ 雑談は 
いい！とまあ，そんな感じに曲が似てし 
まいます。どこぞの雛誌に，オリジ手ルは 
パクリから始まると書いてあったので似て 
てもい いかな一し 砂いました 力;’， 締め切り 
までまだ間があるので，切羽詰まったらを 


よう（嫌だといい切らないところが味增） 
と「こ〜ちゃん」はひとまず思いました。 
ネ厶：曲想？ 巧かんだ？ 


金がと変化） 


テープと楽譜でいただいた Feena の"永 こ一ちゃん： でんでろば！ （くでんでんく 


ん。探してもみつからずを文してきました。ういう手段に化ることにして，いまはやめ 
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の〜んきならのです。 

こ一ちゃんはさっきお風呂に入ってきまし 
た。わ風呂って声に天然リバーブ （？） か 
かるので，なんとなくいい声になった気が 
するんですよね〜。気持ちいいし。あらら？ 
「こ一もゃん」気持ちよくって舜歌を歌い始 
めました。 

こ一ちゃん： にや一にやにや一にやにやに 
やにやにやにやじやじや一にやつ{こや一 
……う〜みゆ。これだ。覚えてわこう…… 
にや一にやにや一……〇 

どうやら，「こ一ちゃん」はある一をのメ 
ロディを 思いつい たので，忘れないように 
何度も歌ってるようです。ここで「こ一ち 
ゃん」 が思いついた メロディを楽譜 A にし 
てみましよう。当が，単音のメロディなの 
で1音だけです。をれも楽曲としてできあ力 s ' 

楽譜 A 


ってるわけではなく，数小節の短いメロ。 
ま，こんなのは誰に限ったことでなく， 
ちょくちょく思いつきます。 

私：（わ風呂から上がってきたこ一ちゃん 
を見て）メロ思い浮かんだの？ 

こ一ちゃん：ちよっとねえ〜。 

私：で，8小節だったみたいだけどをの次 
は？ 

こ一ちゃん：にやは。思いつかんかった。 
でも，適当に割り当てるらん。 

こういうときに限ってメ ロデイが思いつ 
かないらのです。楽譜 C は2巧号の楽譜2力’ 
らお粋•したものです。これを引用した理由 
はありません。ただ，なんとなく メロデイ 
がつながりをうな気がする。直感，をれだ 
けです。厳密にいえばある程度は理由づけ 
できるでしようけど（リズムとか）ここで 


は根拠なく感覚で持ってきたものです。 

私： 2巧号の楽譜2のメロなんて，つながる 
んじゃないかなあ。このメロに。 

こ一ちゃん：サビのメ ロだにゃ〜この調子， 
葬圓気からいって。 

私：をうかなあ . まあさっき，こ一もゃ 

んカミ，わ風呂で口ずさんでたメロは A メロ 
向けだね。 

こ一ちゃん：しかもバリバリの ゲームミユ 
ージツク向けだ t いうことに気がついたか 
にゃ？ 

私：をうた*ろうね。ちょっとこのイントロ 
は作りづらをう。ねえ B メロは？ 

こ一ちゃん：をのうち思いつくんじゃん？ 

というわけで，をの日は B メロは思いつ 
きませんでした。 

さあ重要！実はまったく メロディが思 
いつかなかったわけではありません。をれ 
なりに，思いつくことはつきます。でら， 
曲調がなんとなく違うってことで，袖の下 
にメロディをしまってわきました（あんま 
り袖下のメ ロディはみんなに暴雜しないほ 
うがいいの。をれがどんならのでら自分の 
財産だから）。当が，メロディなんてをんな 
じ简単に ヒヨコヒヨコし 思いつくものでは 
ないですから，思いついたらできるだけ楽 
譜の形じするのがポイントでず。五線譜が 
書けるが態ではない場合，さっきのこ一ち 
ゃんみたいじ，何度も頭でメロディを繰り 
返して忘れないように身じつけてわけばい 
いでしょう。をれでも忘れてしまったら 

. 忘れるくらいならよいメ ロではなかっ 

たと，さっさとあきらめましょう。 

ここでさっきのわ話し中に出てきた A メ 
口， B メロ， C メロの 意味を説明します。 

曲中にはい くつ 力， メロディ の攀:圃気じよ 
って分けることができる ブロ ツクがありま 
す。気持ちとしては，2巧号の楽譜1を例に 
使いたい t ころですけど，どこまでを A メ 
口というかは，恵見が分かれるところです 
し，この曲は編集部でも某氏と私とで意見 
が々かれたくらいなので例にはふさわしく 
ありません。 

では不本意ながら，1991年10巧号の Feen 
a の楽譜。この楽譜，102ページの2段目の左 
から曲調が変わります。大雑把に分ければ， 
をこまでの8小節がイントロ。をこから103 
ページの真ん中の段までが A ， をこから最 
なが B となるわけです 力 S '， たいてい 「サビは 
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c 」 となる常識らしきものがありますので， 
最初の8小節がイントロ，12小節が A ， をこ 
から （102 ぺージの下段の右）の4小節が B 
で，そのあ t A と似てるメロがありますの 
で A '， をしてサビらしきものが C になるわ 
けです。原曲では A 一 C とつながってしまう 
ので短すぎるから，ちょっ t つけ加えたん 
ですね，実は。 

これだけじゃ10巧号を持ってない人はわ 
からないので，をのへんで流れてるバンド 
曲でも拾ってきましょう。たとえば最近ヒ 
ツトした X の Silent Jealousy という曲。こ 
れは最初のピアノのソロプレイがイントロ， 
歌が入るまでの前奏が A ，歌が入ってから 
サビらしき「もう耐えきれない〜七レナー 
デ……」の前までが B 。 正確には BBABBt 
きている心いったほうがわかりやすい力> 
な？ 

をしてかのに ilent 〜 Don’t you leave me 
alone .」 までが C ， をして，ここのサビのサ 
ビ（大サビっていうかなんていう力，）が D ， 
t 私なら分けます。 

こんな感じにいろいろ•雾閱気で分けられ 
るというワケです。こうしていくと曲がど 
のようじ進んでいくかがわかりますね。 

この説明の補充は今回のこ一ちゃんの曲 
ができあがった^ころでやりましょう。あ 
らら，こ一もゃんのこと忘れてた。 

こ一ちゃん：どこに向かって話してんの？ 
こっちはらう B メロの候補ができあがった 
ょ。 

私：え，聞かせて聞かせて。 

こ一ちやん：にや〜にやにやにや〜にや 
〜にや〜にや〜 . 。 

私：をのさ，にゃ〜にゃ〜いうのなん！：力> 
ならない？ま，いいや，をれで ' B メ ロはど 
うやって作ったの？ 

こ一ちゃん：てき一。 

私：テキトーねぇ。ま，とりあえずをれで 
曲に仕上げてみっか？ 

こ一 ちゃん：にゃ一！ 

私：ぅぅぅ。 

ここでこ一もゃんが思いついたのが楽譜 
B です。すでに楽譜 C につながるようにメロ 
ディを持ってきてしまっています。この， 
すでにあるメ ロデイにうまくつなげるの力す 
雛しいといえば難しいんですけどね。コツ 
は，やっぱりつなぎ合わせるメロディをよ 
く閒く （'じ、で奏でる？）ことでしょうか？ 


こ一ちゃん： こうなると C メロ用の2巧号 
のやつやっぱダサイよ。 

私：……。 

こ一ちゃん：なんとかなんないの？ 4小 
節目から始まる，にゃにゃにゃにゃ〜にゃ 
〜にゃ〜にゃにゃ〜ってところがさあ。 

私：あれねえ。浅草橋の風くでもっとよい節 
が思いついたんだけど，楽譜の納期の直前 
に忘れちゃったんで，適当に CFG ってコ_ 
ドに乗せちゃってごまかしたの。 

こ一ちゃん：忘れちゃったんだから . 。 

私：あんまりよいメ ロではないんじゃない 
かってことでしよ。をうでないと思うけ 
どなあ。自分では気にいってたもの。 

こ一ちゃん：逃が' した魚は大きいとか . 〇 

私：もう思い出してちゃん t 楽譜 （ D ) にし 
てとってあるんだけど。をんなこというな 
らあ〜げない。 

こ一ちゃん：が'あん。 

私：わなか減ったなあ . カツカレーが食 

ベたいなあ。 

こ一ちゃん：カツカレーね。はいはい。 

私：らっき。 

ここで私はカツカレーの火•盛り…じゃ 
なくて，楽譜 D をこ一ちゃんに提供してあ 
楽譜巳 


げました。楽譜 C がダサイカ％ムサイかをん 
なことはそっとしてわいて， DtC の違いに 
ついてちょっと見てみましょう。 

小節数はどちらも同じ8小節。儀初の4小 
節は同じといってかまわないでしょう。で 
は後ろの4小節に馨目してみましょう。和声 
的進巧は， C がトニックーサブドミナント 
ードミナント-^トニックなのに対して，楽 
譜 D ではトニックから移動していません。 
一部ドミナントっぽいところもあるのです 
カミ，トニックといえばトニックにも乘って 
しまいます（メリハリをつけるためにドミ 
ナントに進巧する場合もあるが）。 

トニック，ドミナント，サブドミナント 
については，本誌1991年11巧号，1992年1巧 
号を見てもらうとして，ここで楽譜 C のよ 
うにを終止を思いっきりやってしまうと， 
続きが作りにく くなってしまって晒ったか 
らです。技しアイデアがあれば削単に乘 
り越えられるでしょう力 s ', このサビメロを 
もう一度やるためには楽譜 D のほうがつな 
がりやすいのでこういう形にしたのでしむ。 
実はをれほど意味はないんですね。 

私：曲はどうやって終わるの？ 

こ一ちやん：をら，ゲームミュージックだ 
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から，ループじゃないの？ 

私： 5分ぐらいの長い曲にしてしまって，絶 
が最後まで聞けないようじする。 

こ一ちゃん：それじゃ，厳後のほう作って 
も悲しいだけじゃん。ぶつ切りにしてわい 
てらわからんもん。 

私：いいじゃないの。ミュージックモード 
で聞けば。オープニングの曲が嚴後まで峭 
るうちじループしてしまって，曲がよいと 
こで切れてしまう悲しいゲームがあるくら 
いだから。ねえよっちゃん。せめてミュー 
ジックモードがほしかったなあ。 

こ一ちゃん：よっちゃんてえ？ 

私：よっちゃんイカのよっちゃんじゃな 
い？ま，をれはわいといてえ。というこ 
とは，曲の構成は A 一 A 一 B 一 C って感じで 
つながるってこと？（実際には B の前にも 
うひとつメロディが入っています） 

こ一ちゃん：をんなもんでよいと思うけ 
ど？なんか不満？ 

私： A 一 A 一 B まではよいとして，をこで C 
に持っていくのは芳しくないなあ。なぜ'っ 
て，いわば C メ ロはこの曲のサビでしょ。サ 
ビっていうことはこの曲のいちばんの閒か 
せどころでもあるってことでしょ。 

こ一ちゃん：をうだねえ。 

私：ということは，もうちょっともったい 
ぶってもいいし野うなあ。サビはそんなに 
早く出てこないほうがいいと思うよ。基本 
的には， A 一 A ' 一 B 一 A 一 A '-* B 一 C とか 
(ほ力，にら曲のつなぎ方はいろいろありま 
す）をんなふうにつなぎたいところだけど， 
この曲は B メロですでに盛り上げちゃって 
るでしょ。だから A にまた戻るとちょっと 
曲のテンション（和声のテンションではあ 
りません。純粋な曲のテンションです）力;' 
下がっちやうでしよ（曲が盛り下がるって 
楽譜 E 


こと ）0 

こ一ちゃん： B メ ロ作り直すの？ 

私：をれは大変だし（締め切りに閒に合わ 
なくなっちゃうから） B メロはこれでもい 
いと思うよ。ここでこの曲が A メロに戻れ 
ないのはテンションが下がるからであって， 
逆に考えれば A メ ロでテンション下カミる部 
分を馨き换えて上げてゃればいい。結果の 
に，テンションを保をしてあげればいいこ 
t になるでしよ。 

こ一ちゃん： な〜 んかよくわからないけど。 
私：をれじゃあ，いままでの A 一 A ' 一 B 一 
C をつなげて閒いてみればいいよ。 

ネ厶： （ ストリングの青色で鍵盤を叩きなが 
ら）ほら，このままだし雜:力，に自然な感 
じには違いないけど，サビカす早くきすぎも 
ゃうでしよ？ たとえば，こんな感じでメ 
口（楽譜 E ) にして， B 一 C のつなぎ A メロを 
^うちよっ！：アレンジして A " の部分に入 
れてあげれば，曲も長くなるしテンション 
も保存される。 

こ一ちゃん：でも， B 一 A " のつなぎが'なん 
力，ヘンでない？ 

私：メロデイだけ刚いてるからねえ。これ 
くらいの不自然さじゃ，バックの满奏でど 
うにでもなるでしよ。ま）！：はこ一ちゃんの 
腕の見せどころだね。 

こ一ちゃん：仕事が増えたような……。 

II ァレンジ編 

私：大筋のメ ロデイの流れはこれで決まっ 
たよね。 

こ一ちゃん：いや，まだ変わるかも。 

私：だから大筋っていったじゃん。 

こ一ちゃん：で，アレンジってわけだ。 

私：をうだね。 


こ一ちゃん：このアレンジってのが l ! ll 者な 
んだよな。 

私：をうをう。いいメロデイら，アレンジ 
次第で，ともすれば閒けない曲になっちゃ 
うからね。どっかの曲のアレンジなんから 
ここから始まるしね。 

バンドなんかだしここから先の作楽を 
それぞれの楽器担当者が力添えしてくれる 
から，ありがたいんだけどね。 

こ一ちゃん：この場合は2人でやらにゃい 
かん。グチをいってらしょうがないからさ 
あやるで。 

私：じゃ ， A メロから。アナリーゼしてやっ 
ていこう。 

こ一ちゃん：ゲ！ アナリーゼ（曲をカデ 
ンツに分けて解析してく作業。和声学では 
重嬰ですが，この講座は和声学の講座では 
ないので適当です）やだなあ。僕嫌い。 

私：私も嫌い。これ。苦労するから（でも 
これを見る人にはいい資料じなるでしょ）。 
こ一ちゃん：でも，これ書いてわいたほう 
がアレンジは楽だからね。 

私：普段はいいかげんに，コードネームだ 
けつけてるの？ 

こ一ちゃん：うん。そっちは？ 

私：私？ 私は，やっぱカデンツに置くけ 
ど……ちょっといいかげんに置く場合が多 
いね。校回形をしっかり置かなかったりす 
るなあ。で，曲が綺麗にまとまらないのか C 
なるほど。 

こ一ちゃん：なにひとりで納得してんだよ 
ラ C 

私：ま，とりあえず，カデンツを取ってみ 
よう。をのほうが読者にとってもいいだろ。 
こ一ちゃん：読者ってなにさ。 

私：細かいこと気にしてると大きくなれな 
いざ。 

こ一ちゃん：だからてめえはでかいんだよ。 
(身襄 185 cm の）私：んじゃ，今日は A メロ 
だけにしよう（楽譜の。 

こ一ちゃん：コードはすぐわかるよね。最 
初は，ミードソーソドミってくるから，ど 
う考えても C だな。 

私：次は？ 

こ一ち ゃん： A 7。 

私：なるほど，をれで C は#なんだね。とな 
ると次は D 。 

こ一ちゃん：ご名答。実は，このへんは， 
コードを考えながら作ったのさ。娘初はド 
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はシャープがかかってなかったの。をうな 
ると，ちょっと固くなっちゃうでしょ。 

私：スケールにない音を化をうとしたわけ 
ね。 

こ一ちゃん：をうすることによって曲に変 
化が出やすいからね。ド#をドにするしゎ 
决まりになっちゃうでしょ。 

私：俯1性を化したかったわけね。 

こ一ちゃん：を。 

私：取るに足らないナルチシズム……。 

こ一ちゃん：う一ひや一（うるさい）。をこ 
がゎみゃ一さんの恶いとこだぞ。すぐあげ 
足 t って皮肉をいう。 

私：イングリッシュマンジョーク^いって。 
ジョークをいつも気にしてたら身がらたな 
ぃぞ。 

こ一ちゃん：だからあ，おまえは無神経に 

でかいんだ。だいたい 。 

ここでをろをろ俊習をしながら説明を加 
えましょう。楽譜 F を見てください。嚴初に 
見るところは調律。シャープもフラットら 
ついて ないから スケール は Am か C メジャ 
一。 ここではまず楽譜は C メジャー スケー 
ル （ハ長調） と決めてかかりましょう。と 
なると スケール 上の音にはシャープもフラ 
ットもありません。 

f 交初の ECG 〜 GCE t いうところは，スケ 
—ルはどう考えてもコードは C 。 最初カミ I な 
のでごく当然な曲です。 

次に作曲者曰く。 A 7。 これは VI 7 ですが， 
この次の Dmdim ) に注目する t これは iiV 7 
ということになりますね。ここで， D を持っ 
てくるためじ， FEDC # が VI 7 になるわけで 
す。をう借用和音です。ここで C から Dm へ 
移斤するためじ一時的に C のスケールから 
はずれ， Dm のスケール上 （ DEFGABbC # 
D :和声的短音階）のドミナント7比すなわ 
ち， V 7 じ移行します。をうするし次は卜 
ニックに戻るしかないので， Dm に移斤す 
るのです。 Dm のスケール上のドミナント7 
は A 7。 これは， C から数えると VI 7。 まさ 
に，一時的に違うスケールの音を借りてき 
たわけです。これが借用和音なんですね。 
-1 巧号参照。 

こ一ちゃん：……だあ。 

私：気がすんだ？ 

こ一ちゃん：馬の耳に念仏だな。 

私：皆さんをういってほめてくれます。 

こ一ちやん： . （ほめてるんじやないと 


思ぅ）。 

私：で，5小節目の C 〜 CDC は IV ( F ) だ 
ね。 

こ 一ち ゃん：ふ〜んそうくる 力，。 

私：こ一もやんはどういうふうに思ったの？ 
こ一ちゃん：わかんないまま通をうかと思 
った。 

私： t りあえず次を見よう。次の B 〜 CD は 
B が長いから， B は必ずコードの構成音じし 
なくてはならない。メロは， BCD と経過的 
に音を踏から C は経過音だとして， D はを 
うなるとコードの構成音。だとするし BD 
を踏まえてコードになるのは？ 

こ一ちゃん： G 力， Bdim だね。 

私：となると。 dim は嚮きがここでは明ら 
かに合わないでしよ。 

こ一ちゃん：（鍵盤を叩きながら）をうだ 
ねえ。 

私：だとするし妥当なのは G 。 これはドミ 
ナントだから。 

こ一ちゃん：なるほど。前の小節では，じが 
長いということ。 CDC で D は刺*音になる 
から， C は必ず乗らなくてはならない。をこ 
で C の乗ったコードで前の小節の （4 小節 
目）の Ilm からドミナント G に結ぶ掛け橋 t 
なるしトニックの C かサブドミナントの F 
しかないね。 I ：なる t ， Dm でスケールをわ 
からなくしてるから，トニックの C のほう 
がいいな。 

私：こ一ちゃんは C を遮んだの力，。僕はサ 
ブドミナントの F / ごな。 

こ一ちゃん：なんで？ 

私：ここは趣味の問題だよ。僕は，次への 
進行からサブドミナントのほうがいいと思 
ったの。まだいってないけど次はドミナン 
卜とトニックのみの進行が続くから このへ 
んで色をつけて，ドミナントとトニックで 
けじめをつけたほうがいいかなって。気分 
の問趣だけどね。 

こ一ちゃん：をんなにいうんなら，サブド 
ミナント F を持ってこよう。確かに C をここ 
で持ってくると全終止が続いちゃうからね。 
で，7小節目は当が G 7? 

私： Csus 4 〜。 

こ一ちゃん：え〜普通 G 7 でしよ。 

私：いや，ね？ 普通はをう置くんだろう 
けど，ドミナント （ G ) はをの先でも化てく 
るんだよ。だからくどくなっちゃうんだよ。 
(普通なら G を置くけど） Csus 4 のほうが僕 


は嚮きのうえで巧きだ'な。 

こ一ちゃん：威羅ちゃん（私） sus 4 好きだか 
らなあ……。 

私：個人的好き嫌いもあるけどね。 SUS 4 な 
んてあんま使わないからわしゃれじゃん。 
こ一ちゃん：わしゃれで1111 作っていいの？ 
私：わしゃれな曲ができるかもしれないじ 
ゃん。 

こ一ちゃん：なるほどね（経過昔，刺總音 
は2巧号参照）。 

私：をうなるし次はとうとう C (トニッ 
ク）だね。ここは2分音符-で遊むんだよ。 
こ一ちゃん：オケヒを入れて盛り上げたら 

かっこいいよね。 

私：巧並みだけどね。いいんじゃない？ 

をれで，ドミナント G とトニック C 力;'きて 
最初に戻る。 

こ一ちゃん：なるほどね 。 A メ ロの 1閒目が 
終わったという曲の区切りだから，全終止 
は使いようなわけだ。 

串ム：ま，をんなとこだけど，じゃ，変終止 
にでもする？ メ ロデイ変わっちゃうだろ 
うけど。 

こ一ちゃん： いい。このメロ気にいってん 
だから。 

私：をうだね。気にいってんなら，をのま 
まにしてわいたほうカミし、い。なにらコード 
進斤をわしゃれにするために気にいったメ 
ロデイを変えることはないしね。 

二一ちゃん：で，1周回って「2 -- のところ 
は，同じだから Csus 4? 

私：いや，これはやっぱ G 7 ( ドミナント7 
化）でしよ。をれでトニック，ドミナント， 
トニックと。 

こ一ちゃん：で A メロは終わりし 
私：ま，をんなとこ。ベースノートの動き 
を見てみよう力>。 

こ一ちゃん：げ？ なにをれ？ 

ベースノー、 S ップノー h の動さ 

私：なに，結巧は較關形だよ。このまま基 
本形だけ，バックで弾いてみたら？ 

こ一ちゃん：（弾きながら）なんか邪魔な 
音があるよね。 

私：でしよ。ベースノートとあとひとつ卜 
ップノートってのがある。これらは，ある 
コードを展開して，をのいちばん上の昔し 
下の音と見てもほぼ間違いない。 
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こ一ち ゃん：は？ 

私：たとえば， A メ ロの最初を見て。 

こ 一ち ゃん：うん。 

私：ここは C だけど，トップノートはすぐ 
わかるよね。 

こ一ちやん： トップノートゎ？ 

私：長く発音することができるいちばん高 
い音。ここでは E 。 でしよ？ 

こ一ちゃん：うん。 

私：厳密にはいえないし，をういう傾向が 
比較的多いと曖味にし力、，いえないけどた 
いてい トップノートというのはメロデイな 
んだよね。少なくとも僕はをう見てる。 
こ一ちゃん：なるほど。ここのコードじを 
転回して E をいちばん上に持っていくと 。 G 
だね。 

私：まあね。だから，をう見ていいんじゃ 
ないかな？ 

こ一ちゃん：いいんじゃないかなって。を 
んな曖味でいいの？ 

楽譜 F 


私：削いてみて，不自然に感じなきゃいい 
んだよ。もうひとつ，ベースノートはでき 
るだけ，経過的に持っていく1：いい。 

こ一ちゃん：なるほど。持っていってみた。 
6小節目から7,9へのつながりが経過的にい 
ってないけど，これでほぼいいね。 

私：をうでしよ。なに6〜9 ?うんうん。 
これはドミナントの基本形でらいいね。 

こ一ちゃん：基本形というと GBD ? 

私：をう。でも，どちらも聞いてみたらや 
っぱり2度転圃してあったほうがいいよ。を 
んなに嫌なら，6小節目の後ろの2拍を，メ 
ロデイ （ここではトップノートがこれ）じ 
あわせて，ベースノートを持ち上げてやれ 
ばいし、 。 

こ一ちゃん：持ち上げるって？ 

栓： D 〜 GB って感じで。 

こ一ちゃん：なるほどね。カデンツがをの 
まま曲の伴奏になるわけじやないからね。 
私：をうをう。 


ネ 本木 

今回はこのあたりでゎしまいにしましょ 
う。本驾はこの曲が完成するまでやりたか 
ったのですが，なにしろ今月は一身上の都 
合というかをんな感じで‘忙しく，曲が完成 
し尽くす前に原稿の締め切り t なってしま 
って，このように未完成のまま出すこ L に 
なってしまいました。 B メロ， C メロな どの 
アレンジは，またホ巧，説明をつけながら 
仕上げようし思います。 

ところでいままで学んだこ t がどこで役 
に立ったかわかりましたか？ こちら！：し 
ては，をれ L なく復習の要素をちりばめた 
つもりなんです力5'，雑談みたいでま L まり 
がないものになってしまってますね。 

ただ，曲作り，アレンジに通じていえる 
ことは，作成方法はこれ1種類ではない^い 
うこ t 。 人によっては（というか同じ人で 
もをの L きじよって）カデンツから曲を作 
っていったり，歌なら歌詞から作っていっ 
たりするかもしれません。ひょっとしたら， 
最初から最後までぶっ通しで作ってしまう 
ような人もいるかもしれません（シューべ 
ルトみたい）。でもこれでよい曲ができたな 
らをの人は歴あに名を残すような天ネです 
ょ。 

私の場合，たいていは曲の メロディが 思 
い浮かんだら，をれが部分的なものでもす 
く、'楽譜にして，袖の下として取ってゎきま 
す。何度か曲作りをしてくうえで，似てる 
メロディ， 通じをうな メロディが あったら， 
をの袖下帳!？から引き出してきます。を 
れから アレン ジの段階に入るわけです。 

ピアノ曲の場合，自みが楽器をある程度 
弾けますから，鍵盤を叩きながらなんとな 
く指を動かして，気にいったメロ，カデン 
ツをみつけたら楽譜にメモしたり^します。 

とまあ，例をいくつか挙げましたけど， 
これらは自然に身についたらのから，人が 
作曲してるのを見て自分もやってみようと 
思ったり，本を見て自々の作曲法のなかに 
取り入れたり，いろいろです。こういった 
私の場合 t いう例も少なからず，皆さんの 
役に立てると思います。 

人の'じ、って千差で別です。をこから生ま 
れるメロディもをれ上に巧差億別!？い 
ろんな人の作ったいろんなメ ロデイをぜひ 
閒きたいですね。 

をれではまた来ち号で。 


メロディ 
1st.Strings 


ネロ声のお巧 


4# 崎店 c mp 


單 


m 


が 


み 


音 


-Q- 


か 


C: 


I ， VI ； \\1 



音巧にあわせて楽譜を夕かアレンジしてあります。 
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7シン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 


第31回 


震撼の敵機登場 



前回はなんだかよ<わからない世紀末的が態のままで，最後まで話 
が進んでいつてしまいました。今回は柴田家からいつちの7シン語 
酒場へと舞台ガ移り ますが ，I \チヤ乂チヤな世界が展開されるのは 
変わらないよラです。解説はさちんと巧われますがね……。 


じやよ C 


シナリオ：柴田淳 


J > カラン， コロー ン 

柴田淳 oa 下 Ats ) :ちよっしようこさ 
ん。ようこさん！ 

ようこ （ la 下 Yo ) ••なによ，入ってくるなり 
を鳴り立てて。 

Ats : ないんですよ，探しても見つからな 
いんですよ！ 

マスター a : rFM ) :何が見つからないんで 
すか？ 

Yo :をうよ。いわなきゃわかんないわよ。 
Ats :先巧作ったプログラムの入ったディ 
スクが見つからないんですよ！ 

M : 先巧っていえば，ずいぶん凄まじかっ 
たですよね。私なんかいつ出されるかって， 
気が気じゃなかったですよ。 

Yo : でも，ああいうのってどうなのかしら 
ね。なかには面白いって思う読者もいるだ 
ろうけど，ほ！：んどの人は，やっぱり弓 I い 
ちゃうんじゃないかしらねえ。 

M : をうですよね。をれにくだらない方向 
ばっかりにまっていて，肝心のプログラム 
の説明がおろをかになってましたよね，化 
巧は。 

Ats ； 僕のこと無視して世間話しないでく 
ださいよ。をこらへんにディスク落ちてま 
せんでした力，？ 

M : さあ，私は見なかったけどなあ。 

Yo :をうねえ，先月のプログラムはあんた 
んちで作ったこと（こなってるんだから，や 
っぱり部屋にあるんじゃないの？ 

Ats :をうなんだよな。絶対部屋にあるは 
ずなんだけど，いくら探しても見つからな 
いんだよな。 

長老 au 下を）：ふゎっふゎっふゎっ。皆さ 
んわをろいで。ずいぶんヒマをうにしてわ 
るのう。 

M :あっ，長老，いつの間に入ってきたん 
ですか，ドアべルの音しなかったけど。 

老：ふゎっふわつ。壁ホ友けの術を使ったの 


Yo : 壁抜けの術って……。ああっ，またド 
アベル 壊れてる！ 

M : でも，柴田おが入ってきた心きはちゃ 
んと鳴っていたじゃないです力，。 

Ats :てことは，あんたが壊したんだな！ 
老：ふゎっふゎっ。ばれてしも うたか。 

Yo : なにもをっと入りたいっていうだけ 
で，ベルを壊すこ！：ないじゃない。 

Ats :せっかく僕が前と同じのを見つけて 
きたのに……。 

M :まったく何をするんですか。ちゃんと 
ホ償してくださいよね，らう。 

老：まあまあ，をう怒ると游命力す縮まりま 
すぞ。ところでをのぉわびといってはなん 
じや力す，わしが面白いプログラムを持って 
きたど。 

Yo : へえ。でも，なんでまた突然，プログ 
ラムなんて組もうと思ったわけ？ 

老：実をいうと，これはわしが作ったらの 
ではないのじゃ。マスター，ご苦労じゃが 
このディスクの中に入っているプログラム 
を走らせてくれぬかのう。 

Ats : ああっ，をのディスクは僕んじゃな 
いか！なんであんたが持ってるんだ！ 

老：巧い部屋の中でさびしをうにしていた 
から持ってきてやったのじゃ。 

M :をれは勝手に人の部屋に入って盗み化 
したってことじや . 。 

老：をうもいうかのう。ふゎっふゎっ。 
Ats :なに笑ってごまかしてんだ ，この紫 
爺！ 

老：むむっ，初が閒のわしに向かって繫爺 
とは失礼なやつじゃ。しから，わしを年寄 
りし皆、って，漢字を使いゎって。 

Ats :をったこともない者•の家に上がって， 
泥棒するほうがよっぽど失ネしじゃね一か！ 
Yo :ちょっと榮リ I お，らうちょっと落ち着 
きなさいよ。相手はいたいけなを人なんだ 


から。 

Ats :いたいけな老人が泥棒したりドアべ 
ル壊したりするもんです力>。斋生返しやが 
れ，この贴っぴり爺！ 

老：な，なんと！糞爺だけでなく，蛇っ 
ぴウ爺とまでいうとは，うぬぬ許せん。ゎ 
前なんぞこうしてくれるわ！ プシュ。 

Ats :うげっ！ 

Yo :きゃあっ！な，何すんのよ！ 

M : ちょっと，店の中でヤバいことしない 
でくださいよ！まさかが:しちゃったんじ 
ゃないでしょうね。 

老：ふゎっふゎっ。'じ、配いらん。ただのパ 
ラライザーじゃ。 

Yo : ただのって，がに麻酔銃仕込んで，し 
かもをれを撃つなんてかなり化ないわよ！ 
老：ほほう，ようこさんら夢の相;がに速れ 
ていってもらいたいようじゃな，この巧と 
同じように。 

Yo :い，いや，をういうわけじゃ . 。 

M : ようこさん，あまり逆らわないほうが 
いいですよ。今巧は作おが作ちですから何 
が起こるかわかりませんよ。 

老••ふゎっふゎっ。をういうわけじゃよ。 

^■ 1 長老ご乱 4 >バージヨン 

M :ところで，柴田お眠らせちゃって，今 
巧のブログラムの説りパはいったい誰がやる 
んですか？ 

老：もちろん，わしがやるのじゃ。あいつ 
お近この世がでのさばってゎるようじゃか 
ら，一度こらしめてやろうと思っていたの 
じゃ。 

Yo :う一ん，なんか化り巧きでああなった 
ような気がするんだけど。 

M : ようこさん，をういうこといっ'^ゃだ 
めだって。 

老： ふゎっふゎっ。マスター，心西 i ! しない 
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でも大丈夫じゃ。わしはこれでら敬老をで 
はフュミニストで通っているのじゃ。女性 
じは手出しはせんて。をれより手っ取り早 
く始めようかのう。あいつがいなくてもで 
きるところを見せてやらんといかん。 

Yo :ええし先月はシューテイングゲーム 
の前半部分を作って終わったのよね。 

老： そうじゃ。移動や画面化理のサブルー 
チンを作って，背景の星，自機を動かして 
弾が化るようにしたんじゃった。ふゎっふ 
ゎっ，このくらいはわしにとっては朝飯前 
じゃ。 

M :今月はをの続きを作って，ゲームを完 
成させるんでしたよね。 

Yo :続きを作るってことは，先巧のに付け 
足すってことでしよ。アドレスが重なった 
りしたらやばいんじゃないの？ 

老： をれは'じ、配いらん。先月分はかなりア 
ドレスに余裕を持って作られているようじ 
ゃからな。詳しいこ t はアドレスマップ(表 
1) を見ればわかるじゃろう。 

M : メインルーチンはばっちり重なっちゃ 
ってますね。 

老： をれも問題ないじゃろう。要するに， 
アセンブルリストをキ了ち这む人は，をのま 
ま巧ち込んでかまわないのじゃ。ただし実 
斤させるときは，先月かを先にアセンブル 
してからでないと暴走してしまうがのう。 
Yo :マシン語部分だけキ了ち込 Cj * 人も，アド 
レスどおりにキ T ち込めばまったく問題ない 
ってわけね。 

老： まあ，をういうことじゃ。ではマスタ 
— ，プログラムを読み込まさせてくれるか 
のう。 

M : ええしまず先ち分をア七ンブルして 
から今巧のやつを読み込んで， JA000 と。 
Yo :なんだかいきなり始まっちゃったわ 
よ。色気ら何もないわねえ。 

老：まあ，やつにしてみればこれくらいが 
関の山じゃろうて。わかっているとは思う 

表 1 

アドレスマップ 

A000„〜 メインルーチン 
A 400 h ~ 2月号みサブ ルーチン 
A800 h 〜 今月号みサブ ルーチン 
日400„〜ミ凡用 サブ ルーチン 
DOOOh 〜キャラクタのパターン 

巧性テーブル 

DI00,, 〜自機の弾X 4 
D200„〜 敵機X 16 
D300 h 〜敵機の弾X 16 
D400„ 〜乂の粉 X 128 


が，2，8で上下に移動じゃど。 

M :あれ，スぺースを师してら弾が化ない 
ですよ。わかしいなあ。 

Yo : ああ，このゲームは，3，6，9が卜 
リガーになってるのよ。3 9を押すし 

弾を撃ちながら移動できるんだって。 

M : ふ一ん，をうなんですか。 

老：やつもこのような変なこだわりを捨て 
れば，もうちょっとメジャーになれるじゃ 
ろうにな。まあよし、，マスター，遊んでい 
てもらちがあかないじゃろう。をろをろわ 
しと代わってくれんかのう。 

M : はいはい。え一しシフト+ブレイク 
キーで止めて t 。 

老：え一，よっこらしょ。さて，さっそく 
説明に入るとしようかのう。初めは敵機の 
表示ルーチン，120行からの# ENPUT じゃ。 
メモリマツプを見てもらうとわかるのじゃ 
が ，敵機のテーブルは D200h から始まって 
わるじゃろう。 

M :16個分用意してありますね。 

老：をのあたりの値をレジスタにぶち込ん 
で，16回ループさせてわるわけじゃな，こ 
こでは。 

Yo :128,129行の，テーブルの0番目を調 
ベて0だったらをの部分を飛ばすっていう 
のは，12巧号でやった花火のプログラム t 
同じね。 

M :ところで，144斤で IX + 14 の値を読み 
込んでるじゃないですか。これはなぜ'でし 
ょうかね。12巧号の表を見るし10番目な 
降は未使用ってなってますよ。 

老 ： IX + 14 に，表示するキャラクターの番 
号を入れてわくようになってわるのじゃ。 
をれを# CHPUT というルーチンに渡すた 
めに， A レジスタに読み込んでわるのじや 
な。 

M : をう 力，， こうずればいろいろなキャラ 
クタを表示して，アニメ化理とかもできる 
わけだ。 

Yo :ふ一ん，あの未使用っていうのは，使 
っちゃだめってこだと思ってたわ。実は 
ご 自由に わ 使いくださいって意味なのね。 
老：表示ルーチンの次は，143巧からの座標 
などを制御するルーチンじゃな。 

Yo : あの，ふし恐ったんですけど。 

老：なんじゃな。いうてみい。 

Yo :表示するとき，用意してある敵 C 機の数 
だけループするわけでしょう？だったら 
をこで，敵機の制御もやっちゃえばいいん 
じゃないのかしら。わざわざ分ける必要は 
ないわよね。 

M : でも，をうするとプログラムが込み入 
つて，ものすごく見にく くなるんですよ。 


老：をのとぉりじや。共通する部分をサブ 
ルーチン 化するのはらちろんじ や力 5 '， この 
ように処理を小分けにするの^読みやすい 
プログラムを 書く コツ なのじ や。 

M :ほかのルーチンで使うカウンタなんか 
をテーブルに埋め込んでわくっていうのは， 
をのためにはすごく便利な手法でずよね。 
老：をれにしてらこのリストは巧いのう。 
見とるとなんかムカムカしてくるざ。 

Ats : 畜生，負けね一ぞ，うが一！ 

M :麻酔銃で眠らされてまで寝言いってま 
すよ。ものすごい根性ですねえ。 

Yo :根性っていうより，あの場合は執念っ 
て感じね。 

老：まったく 口のお戈•らないやつじや。 

Ats :きたね一ぞ，このウンコたれ爺！ 

老：ぬぬ っ， ウンコたれ爺!：は聞き捨てな 
らん！わしはまだアテントは使ってわら 
んのに。 

M : ああっ，長老，注射器なんて持ってど 
うしようっていうんですか。ヤバいことは 
いやですって，何度もいってるでしよう！ 
老：ふわっふわっふわっ。，じ、配せんでもよ 
い。こいつの減らず口を閉じてやるだけじ 
や。こう，チクツとな。 

Ats :ふがふが。 

老：ふゎっふゎっ。筋肉弛緩剤の効き目は 
絶大じやのう。 

M :今月の方向性が読めてきたぞ。 

S 禁断の自己書さ換え 

Yo : ところで筋肉弛緩剤ってなんなんで 
すか？ 

老：筋肉の力を抜いてしまう薬じや。 

M :やたら心薬なんかネ了ったりして大丈夫 
なんですか。 

老••心配いらん。あれは婆さんが昔使って 
いたものじやからな。 

Yo : をんなものいったいなんに使うのよ。 
老：ふわっふわっ。をんなことはご婦人の 
いる前ではとてもいえませんわい。まあ， 
どうしてもというのじやったら聞かせてや 
らんこともないがのう。 

M : ちょっし下ネタはまずいですよ，下 
ホタは。早く先に進んでくださいよ。 

老：このくらいでびびるようでは，マスタ 
—もまだまだ青いのう。まあよい。かは143 
行からの# ENO 民 G というルーチンの説明 
じやな。この部分では敵機の座標などの管 
理をしてわるようじや。 

Yo :まず最初に， IX レジスタにテーブルの 
始まる D200h を読みをんでるわね。をのあ 
とのところで，ループカウンタの B にげ 
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ENEMYS ) の値を代入してるけど，これは 
なぜ'かしらね。 

老：をうじやのう，マスター，さっきゲー 
ムをやっていて何か気づいたこ！：はないか 
のう。 

M : をうですね，をういえば敵機の現れる 
数が，いつも一定でしたよ。 

老：そうじゃったろう。つまり （# ENEMYS ) 
じは，敵機の現れる数が入ってわって，を 
の回数だけループするようになっているの 
じゃ。 

丫0 :え，さっきの表示ルーチン t 同じよう 
に，厲性テーブルの先頭が0だったらをの 
部分は飛ばすようになってるはずでしよ， 
このルーチンでも。をうしたら敵機の数は 
ラベルの値どぉりにならないんじやない力、 
しら C 

老：もっもな疑閒じゃ。をれではもう少 
し先を見てみることにするかのう。151，152 
行を見てくだされ。 

Yo :ほら，やっぱりテーブルの先頭を調べ 
て，0だったら化理を飛ばしてるわよ。 

M :いや，待ってくださいよ。分岐お件が， 
ここではノンゼロになってますよ。という 
ことは，テーブルの先頭が0でなかったら 
ジャンプする，ってことじやないです力，。 
老：ふゎっふわっ。をの調子で化を解析し 
てみるのじや。 

Yo :ええし先頭が0だったら，つまりを 
のテーブルが死んでいたら，乱数ルーチン 
を呼び出すのね。 

M :をしてをの戻り値によって， A レジス 
夕じ1から4の数字を入れてますね。で， 
みまった A の値をテーブルの0を目に化入 

して . ，ああ，をう力，。 

を：やっとわかったようじゃのう。 

M :死んでるテーブルを見つけたら，すぐ 
じ新しい敵機を作り化すの力，。これならい 
つも一を数の商け幾が化てますよね。 

を：をういうことじや。才ーソドックスな 
手'法ではあるカミ，シューテイングゲームの 
敵機管理の方法のなかでは，いもばん低級 
な部類に入るじゃろうな，これは。 

Yo :最近のシューテイングゲームなんか 
では，いつどこに敝機が岀現するかが全部 
决まってるものね。 

M :なん力>，次号あたりでをのことが取り 
上げられをうな気がするんですけど。 

老：なんじゃいきなり，予告のようなこと 

いいわって。 

M :天の声が間こえたんですよ。 

Yo :なんかさあ。 

M :なんですか，ようこさん。 

Yo :この作考•の場合，構成とかもやん t 考 


えてんのかって，ときどき疑問に思うわ。 
全然脚係ないことが突然化てきたりするん 
だもの。 

M :をういうようこさんも突が作法の話な 
んかして，構成を無ネ見してますよ。 

Yo : し，しまった。先月もこの調子でやっ 
てて，あんなことになったんだった。 

老：ふゎっふゎっ。をの構成心いう点から 
いえば，わしはこのへんで自己書き換えの 
話をしたほう力 U 、 いのかのう。 

M :小見出しにあるやつですね。 

老：ところでじや，このゲームのようじ4 
種類の敝機があるし移動などの処理も4 
種類じかけたくなるというのが人情ってら 
んじやろう。 

Yo :人情かどうかはわからないけど，をれ 
はたしかじをうよね。 

老： BASIC では ON 〜 GOSUB い、う命令 
があるから閒題ないのじや力;',マシン語の 
場合は，ある値をみえる！：いくつか指定し 
た飛び先に飛んでくれるような便利な命令 
はないのじや。をこで何力，代用になるよう 
なものを探さなければいかん。 

M : "JP ( HL )" っていう命令があるじや 
ないです力，。 

老：まあ，をれでも惡くはない力す，ここで 
は自己普き換えぃう手法で切り抜けてわ 
る。 

Yo :自己書き換えっていうくらいだから， 
自み自身を書き換えちゃうわけね。 

老：をのとわりじや。179巧から190斤でを 
の化理をやってわる。 

M :書き換えっていうけど，具体的には何 
を書き換えるんです力、。 

老••まあ，をう先を急ぐでなぃ。た!：えば 
じ や， ア七ンブラで " CALL 1000 H " と普 
いたとするし "CD 0010’’というコードが 
生成されるじやろう。 

Yo : 2番目^ 3番目がアドレスになって 
いるのよね。 

老：こういうコードが作られることを見越 
してアドレスの部分を書き換えてしまえば， 
好きな場所をコールできるというわけじや。 
をれほど雛しいことをやっているわけでは 
ないから，リストとにらめっこしてみるの 
ら一與じゃろう。 " tb なみじ179斤の時点で 
は， A レジスタじは敵機の種類を表す数が 
入ってわる。 

Yo :ねえ，ところで198,199巧のリストの 
書き方って，なんか変じゃない？ 

M :をんなことないですよ。 DW のあとじ 
ラベルを 書く し をの ラベルのアドレスを 
プログラム 中に埋め込んでくれるようにな 
ってるんですよ。さっきの自己書き換えの 


t きに使う飛び先の テーブルみたい だから， 
こういう書き方をしたんでしょうね。 

老： テーブルの 話が出たので ついでにいっ 
てわくカミ， # ENEMY 1 〜4でをれぞれの敵 
機の動きなどを管理してゎる。どのような 
動きをするかは表2にまとめてあるので， 
両方を見合わせなが'ら解析してみればいい 
じゃろう。 

M :大雑把にいってどんなこをやってる 
.んですか？ 

老：テーブルの値を書き換えたり，弾を撃 
ったりといったこ L じゃ。 

Ats :ふが，ふがふがつ！ 

老：うぬぬ，弛緩剤を巧ったあとまでらや 
かましいとは，なんというやつじゃ。 

Yo :かえってああいう声のほう力;'，気にな 
るんだけど。 

M : をうですね，どうせしばらくは起きな 
いだろうから，端のほうに寄せときましょ 
うか。 

Yo :あ一あ，寝返り巧ってうつぶせになっ 
ちゃってるわよ。 

M : ようこちゃん，ちょっと運ぶの手伝っ 
てよ。足のはうを持って。 

を：逃ぶ前に，まず仰向けにせん！：いかん 
のう。 

M :をういえばそうですね。うんしよつと 


Yo :あれ？どうしたのマスター，急にうず 
くまったりして。 

M :こ，これこれ！ 

Yo :これこれって，柴田君の顔がどうかし 
た……，くっくっくっ！ 

老：ふゎっふゎっふゎっ。やっと気づいた 
ようじやのう。 

M : ひ一っひっひっ！な，なんですかこ 
れ。笑いながら寝てますよ，この人は。 
Yo : しかも笑い顔がだらしないじやなし、。 
老：ふゎっふゎっ。弛緩剤で顔の筋 I 刘の力 
がおけるしをういう顔になるのじや。 

M :ち，力が入らないや，ひっひっ。長を 
なん！：かしてくださいよ。 

老：はれマスター，この布をかければよか 
ろぅ。 

Yo :何，をの白い布は？ 

老：わしの越中ふんどしじや。 

M :なんだか巧い気らするけど， t りあえ 

表2敵機のおき 

I 番機ただ左に流れるどけ 
2番機 I 番機+弾の発お 
3番機自機と縱軸を合わせようとする 
4番機画面中ほどで方向転換 
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老：わぉまかにいえばをうい 
うことじや力;’，このゲームの 
I 敗機や弾の瞥理の方法はどん 
ならのじやったか，思い出し 
てみなされ。 

Yo : あ，をう力，。厲性テーブ 
ルの先頭が0力，0じやないか 
で，をのテーブルが生きてる 
か死んでるかが決まるんだっ 
たっけ。 

お：をのとぉりじや。この#? 
HIT ではお機の則 ill 敵機の 
当たり判定をしてわるのじゃ 
が 、プログラムを見てもらえ 
ばわかる t わり，二重のルー 
プで拘•られてわる。 

Yo :外側が弾のループで，内侧が敵機のル 
ープね。 

老：そうじゃ。516〜518斤で，まず弾があ 
るかないかをチェックして，化んでいたら 


ずかけときましよう。 

9敵機を爆発させる 


M : さて，ここいらへんに置いてわけばい 
いでしょう。 

Yo : でら，らう一度だけこの情けない顔を 
見たいわね。えいっ。 

M : ひ一っひっひっ。や，やめてください 
よ，ようこさん。 

老：いつまで遊んでわるのじや。早く説明 
を終えないと，帰れないではないか。 

M : をうですよ，この店だってをろをろわ 
客さんが来るころですし。 

Yo : でもねえ，あのだらしない口元を思い 

出すと . ，〈っくっ。 

M :ひ一っひっ，や，やめて一！ 

老：しょうがないのう。ひとりで始めてし 
まうぞ。 

M :す，すいませんでした，今度は当たり 
判をルーチンの説明ですね，ひっひっ。 

Yo : 508斤からの#? HIT ていう部分ね，く 

っくっ。 

老：まったく，やりずらくてかなわんわい。 
わふた方にもを身寸をしてしんぜ'よう力>。 

Yo : いやよ，をれだけは。だって，あんな 
顔になるんじゃ……。 


をの回の商が幾のループを飛ばす化理をして 
ゎる。 

Yo :弾がなかったらいちいち調べる必要 
はないものね。 

老：必要がないというより，調べてしまっ 
てはまずいのじやな。弾に当たってないの 
に，敵機が爆発するなんてことになるから 
のぅ。 

Yo :なるほどね。するとをの次の商が幾のル 
ープでら，先頭が0のテーブルは飛ばして 
……ないみたいね，をんな嫂理は見当たら 
ないもの。これはどうしてなのかしら。 

M :さっきの管理ルーチンで，いつら一定 
数だけ敵機が現れるようになってるってい 
ったのを覚えてませんか？ 

老：おゎ，マスターが復活したのう。をの 
とゎりじや。1番固のテーブルから敵機の 
現れる数だけ調べているぶんには，死んで 
いるテーブルに化くわすことはないのじや。 
つまり，テーブルの先頭を調べて，飛ばす 
必要もないということじやな。 

Yo : ふ一ん，柴阳君って，あんな顔してる 
わりにはちゃんと考えてるのねえ。 


M :やめて一つ，ひ一っひっひつ！ 

老：む、む'む，まったく救いようがないのう， 
マスターの思い出し笑いら。ふたりで遍め 
るしかないようじやざ，ようこさん。 

Yo :わ，わたしらわかしくないわけじやな 
いんだけどね，くっくっ。 

老：をれでらあのマスターよりはましじや。 
ところで，当たり判を U よどのようなこと 
をやるのか，ご存じかのう。 

Yo :をりや俯単よ。弾の座標と I 敏機の座標 
をひ!:つずつ比べればいいんでしよう？ 


M :あんな颜！ひ一っひっひっ！ 

老：マスターがまたどこかに巧ってしまっ 
たざ。 

Yo :ふだんボーツとしてるっていう意味 
でいっただけなのにな。 

老：まあよい，マスターがいないのは予定 
内巧動じや。をれじあと2つ3つのルーチ 
ンを説明すれば終わりじやからのう。 

Yo :えっ，というこ t は……。 

老：どうしたんじや，身構えたりして。 

Yo :いや，らう少しで終わりっていうか 


ら，をろをろドタバタに引き込 tH お線が現 
れるんじゃないかと思って。 

老： 心配せんでも，あと100巧は大丈夫じゃ 
ろう。やつもまだ眠っていることだしのう。 
I :ころで闻機の弾と商が残が当たっているこ 
とがわかったら，をのあ L はどうすればい 
いかのう。 

Yo : をうねえ，敵機を爆猪させたり，スコ 
アを足したりすればいいんじゃないの。 

老： 漠然としすぎてわるのう。もっ t 具が 
的にいってみるのじゃ。 

Yo :だからスコアを足すルーチンと力、，爆 
発ルーチンとかを呼べばいいんじゃ……。 
老： ……。この作者はよほどをのまんま攻 
繫が好きとみえるわい。いい力，，スコアを 
足すのはともかく t して，爆発させるとい 
うのは，少なく t も2つの作業に分けられ 
るのじゃ。まず当たった弾と商が幾のテーブ 
ルを殺さなければならぬ。 

Yo :先頭に0を書き込むんでしょ。 

老： をうやって弾と敵機を消してから，爆 
発させない t いかんのじゃ。ちなみにテキ 
ストをネ T ち込んだら，564斤を消してみると 
面白いぞ。 

Yo :当たっても卵1を消さなくなるのね。 

老： そうじゃ。をうすると貫通弾じなるん 
じゃ。 

Yo : ふ一ん，シューティングのふつうの弾 
と貫通弾って，ただをれだけの違いだった 
のね。 

老： 次は爆発ルーチンに移ろうかのう。 

M : 643斤からの# EXPLOSE ってやつです 
ね。をういえば，ちょっと前のマドンナの 
曲に「エクスプローズ•ユア七ルフ」って 
のがなかったでしたっけ，ひっひっひ。 

Yo : をれは「エクスプレス•ユア七ルフ J 
のことでしょ。自分を爆発させてどうする 

っていうのよ。 

老： ふゎっふゎっ。マスター笑いすぎでハ 
イになってわるようじやのう。 

M :ハイ，をれはもう。ひっひっ。 

Yo :ハイになっても笑いの七ンスだけは 
どうにもならないのね。 

お：早く終わらせないとまたドタバタが始 
まるじやろうから，マスターは無化して化 
を急ぐとするかのう。この# EXPLOSE とい 
うルーチンは， HL に爆発させたいものの 
座標を， A に敵機の種類を代入して呼び化 
すようになってわる。 

Yo : 座標を波すのはわかるけど，なんで敵 
機の種類を渡すの？ 

老： 敵機の種類によって爆発のしかたが違 
うからじゃ。652 — 661巧で，爆発の種類に 
よる分岐をしてわる。をのあとでやってい 
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ることは12月の花火とほ t んど変わらん力， 
ら，説明の必要はないじやろう。 

Vo : メモリマップを見ると，爆発の火の粉 
は D 400 h から128個用意してあるのね。 

老：ふゎつふゎつ。128とか16と力，，なんと 
も緑起のいい数字じやのう。 

Yo :縁起がいいってなんで？ 

M : 2の累乗になっているんですよ，ひっ 

ひつ。 


るんだけど。 

老：なんじや，もうすぐあれから100斤にな 
るということかな。 

Yo :をれらもちろんなんだけど，柴田君っ 
て変なところにこだわりのある人でしょ。 
老：をれが拔ければ，やつ^もうちょっと 
大きくなれるのじやろうがのう。 

Yo : いや，をういうことじやなくて，なん 
かこのゲ ーム，いまいち こだわりが足りな 


Yo : 笑うなって書いてあるわよ。 

M :笑うなっていわれてもねえ，いひ っ。 
Yo :え，テープを贷せって？テープなんて 
イ巧に使うのよ。 

M : ひ一っひっひ！なんですかをれは！ 
Yo : くっくっくっ！馬鹿ね え， テープで目 
だけ釣り上げたって，よけい変な顔になる 
だけじやない。やっばりこう，口も下げな 

いと . ， くつ〈つくつ！ 


老：をの t わりじや。このような数字に愛 
着を覚える！：いうのは，コンピュータをや 
っているものの性じやのう。 

Yo : t ころで先月のメインルーチンじ差 
し替わる，43巧からの部分だけど。 

M ; ひひひっ，やたらと CALL 文が並んで 
ますね0 

老：実をいうと，これがメインルーチンの 
正しいかたちなのじや。 

Yo :ふ一ん，手抜きのような気もするけど 
ね，ただの行数稼ぎのような。 

ま••そんなことはないのじや。こんなこと 
ができるのも，プログラムのか期設計がし 
っかりしているからこをなのじや。 

M :をういえばをうですね，メモリのどこ 
じ何を置くかと力，，先巧のうちに全部決ま 
ってましたものね。 

老：をれにそれぞれのルーチンで共有する 
データをどのようにしまってわくかなども 
あらかじめ決めてわいたからこを，こうい 
うスマートなメインルーチンを書くことが 
できるのじや。 

Yo : それ ともうひとつ気になることがあ 

I U ス杉1 


いと思うのよ。 

M :私もをの意見に贊成ですね。この爆発 
が派手っていうのら，ギャラガ88のパクリ 
だよな。 

老：ふゎっふゎっ， をれではやつがただの 
パクリ野郎に墜ちたということかのう……， 
ぐぇっ！ 

Yo :柴阳君！ 

M : ひ一っひっひ，やっ^忘れかけてたの 
じ，ひっひっ！ 

Yo :長老の杖なんか持って，じゃあパララ 
イザーの雕がまだ残ってたのね。 

Ats :ふがふが。 

M :をりゃ長老も自業自得だ，ひっひ一っ 
ひっ！ 

Ats :ふががっ。 

Yo : え，コンピュータの 前を開け ろって， 
が!をするのよ。 

M :文章を巧ち化しましたよ，手なんかま 
だ震えてるのに，ひひひっ。もしかして表 
題の繫撒っていうのはこのことなんじゃな 
いですかねえ。 

Ats : ふがつ！ 


M :や，やめてくださいよ，ようこさん。 
ひっひっ，し，死ぬ一！ 

Ats :ふがふが。 

Yo : またイ可か書き化したわよ。何々，本当 
はこんなことするために起きてきたんじゃ 
ないって？ 

Ats :ふが つ。 

Yo : ほら マスター， 「この ゲーム はこれで 
終わりじゃない」って書いてあるわよ。 

M :でも，よく正気に戻れましたねえ。え？ 
ふんどしがあまりに臭かった？ひっひっ， 
をりやいいや。 
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IF 

81 

CALL 

@MSX 


A067 

C9 



82 

RET 



A068 

23 

20 

47 

83 

#GAMEO 

: DM "# GAME OVER #" 

A06B 

41 

4D 

45 





A06E 

20 

4F 

56 





A071 

45 

52 

20 





A074 

23 







A075 

00 



84 


DO 0 


A076 




85 

；## SUB LOUTINE ## 

A076 




86 

；## 

for APR. ## 

A076 




87 

i 



A800 




88 

START 

$A8eo 


A800 




89 

#GMORG 



A800 

E5 



90 

PUSH 

H し 

；TOTAL 

A801 

D5 



91 

PUSH 

DE 1 

: OPRGANIZING 

A802 

C5 



92 

PUSH 

BC 


A803 

2A 

35 

A8 

93 

LD 

HL,(#SCORE) 

A806 

11 

3D 

A8 

94 

LD 

D 巨，# SCSTR : 

: PRINTING 

A809 

CD 

85 

B5 

95 

CALL 

#DECIMAL 

； SCORE 

A80C 

21 

07 

17 

96 

LD 

HL,$1707 

; ON DECIMAL 

A80F 

CD 

IE 

20 

97 

CALL 

@LOC 


A812 

CD 

E5 

IF 

98 

CALL 

@MSX 


A815 

2A 

35 

A8 

99 

LD 

HL,(#SCORE) 

A818 

ED 

5B 

37 

100 

LD 

DE,(#LVUP) 

; し EVE し UP 

A81B 

A8 







A81C 

B7 



101 

OR 

A 


A81D 

ED 

52 


102 

SBC 

HL.DE 


A81F 

DA 

31 

A8 

103 

JP 

C,#STEPG01 


A822 

3A 

DC 

A8 

104 

LD 

A,(#ENEMYS) 

A825 

3C 



105 

INC 

A 


A826 

32 

DC 

A 8. 

106 

LD 

(#ENEMYS ),i 

、 

A829 

EB 



107 

EX 

DE’llL 


A82A 

11 

64 

00 

108 

LD 

DE, 100 


A82D 

19 



109 

ADD 

HL,DE 


A82E 

22 

37 

A8 

110 

LD 

(#LVUP),HL 


A831 




111 

fSTEPGOl 


A831 

Cl 



112 

POP 

BC 


A832 

D1 



113 

POP 

DE 


A833 

El 



114 

POP 

HL 


A834 

C9 



115 

RET 



A835 

00 

00 


116 

#SCORE 

；DW 0 


A837 

00 

00 


117 

#LVUP 

: DW 0 


A839 

02 

03 

05 

118 

tSCTAB 

: DB 2： 3： 5:10 

A83C 

0A 







A83D 

00 

00 

00 

119 

#SCSTR 

: DS 6 


A840 

00 

00 

00 





A843 




120 

細 PUT 



A843 

E5 



121 

PUSH 

H し ; 

: PRINTING 

A844 

D5 



122 

PUSH 

DE 

；ENEMYS 

A845 

C5 



123 

PUSH 

BC 


A846 

DD 

21 

00 

124 

LD 

IX,$U2O0 


A849 

D2 







A84A 

11 

10 

00 

125 

LD 

DE,16 


A84D 

06 

10 


126 

LD 

B,16 


A84F 




127 

#L 00 PEP 



A84F 

DD 

7 臣 

00 

128 

LD 

A,(IX+0) 


A852 

FE 

00 


129 

CP 

0 

;SKIP NULL 

A854 

CA 

65 

A8 

130 

JP 

Z,#STEPEP1 


A857 

DD 

66 

01 

131 

LD 

H,(IX+1) 

X 

A85A 

DD 

6E 

02 

132 

LD 

L,(IX+2) 

Y 

A85D 

DD 

7E 

0E 

133 

I.D 

A,(IX+14) 

CH.PATT. 

A860 

C6 

OB 


134 

ADD 

A,11 


A862 

CD 

OA 

B4 

135 

CALL 

さ CHPUT 


A865 




136 

#STEPEP1 


A865 

DD 

19 


137 

•ADD 

IX, DE 


A867 

10 

臣 6 


138 

DJNZ 

# し00 PEP 


A869 

Cl 



139 

POP 

BC 


A86A 

D1 



140 

POP 

DE 


A86B 

El 



141 

POP 

H し 


A86C 

C9 



142 

RET 



A86D 




143 

#ENORG 



A86D 

E5 



144 

PUSH 

HL 

ORGANIZING 

A86K 

D5 



145 

PUSH 

DE 

ENEMYS 

A86F 

C5 



146 

PUSH 

BC 

(MOVEMENT etc) 

A870 

3A 

DC 

A8 

147 

LD 

A, (#ENEMYS) 

A873 

47 



148 

LD 

B, A 


A874 

DD 

21 

00 

149 

LD 

IX,$D200 


A877 

D2 







A878 




150 

#LOOPED 



A878 

DD 

7K 

00 

151 

LD 

A, (IX+0) 


A87B 

FE 

00 


152 

CP 

0 ； 

;SKIP NULL 

A87D 

C2 

B8 

A8 

153 

JP 

NZ,#STEPE01 

A880 

CD 

2B 

B5 

154 

CALL 

#RND ； 

；APEARANCE 

A883 

E6 

7F 


155 

AND 

127 


A885 

FE 

30 


156 

CP 

48 


A887 

F2 

8F 

A8 

157 

JP 

P,#STEPE02 


A88A 

3E 

01 


158 

LD 

A,1 


A88C 

C3 

A5 

A8 

159 

•JP 

#STEPE05 


A88F 




160 

#STEPE02 


A88F 

FE 

48 


161 

OP 

72 


A891 

F2 

99 

A8 

162 

JP 

P,#STEPE03 


A894 

3E 

02 


163 

し D 

A.2 


A896 

C3 

A5 

A8 

164 

JP 

#STEPE05 


A899 




165 

#STEPE03 


A899 

FE 

60 


166 

CP 

96 


A89B 

F2 

A3 

A8 

1.67 

JP 

P,#STEPE04 


A89E 

3E 

03 


168 

LD 

A,3 


A8A0 

C3 

A5 

A8 

169 

.JP 

#STEPE05 


A8A3 




170 

#STEPE04 


A8A3 

3E 

04 


171 

し D 

A,4 


A8A5 




172 

#STEPE05 


A8A5 

DD 

77 

00 

173 

LD 

(IX+0),A : 

SETTING 

A8A8 

DD 

36 

07 

174 

LD 

(IX+7),0 i 

STATUS 


A8AB 

00 







ABAC 

DD 

36 

08 

175 

LD 

(IX+8),0 


A8AF 

00 







A8B0 

DD 

36 

09 

176 

LD 

(IX+9),0 


A8B3 

00 







A8B4 

DD 

36 

0F 

177 

LD 

(IX+15),0 


A8B7 

00 







A8B8 




178 

が TEPEOl 


A8B8 

3D 



179 

DEC 

A 


A8B9 

87 



180 

ADD 

A,A 


A8BA 

21 

D4 

A8 

181 

LD 

HL,#JPTAB 


A8BD 

85 



182 

ADD 

A,L 


A8BE 

6F 



183 

LD 

L,A 


A8BF 

5E 



184 

LD 

E.(HL) ； 

泣 ELF- 

A8C0 

23 



185 

INC 

HL ； 

REWRITING 

A8C1 

56 



186 

LD 

D,(HL) 


A8C2 

EB 



187 

EX 

DE,HL 


A8C3 

22 

C7 

A8 

188 

LD 

け JPADD+1) 

HL 

A8C6 




189 

#JPADD 



A8C6 

CD 

DD 

A8 

190 

CALL 

#ENEMY1 ; 

CALL TABLE 

A8C9 

11 

10 

00 

191 

LD 

DE,16 


A8CC 

DD 

19 


192 

ADD 

IX, DE 


A8CE 

10 

A8 


193 

DJNZ 

#LOOPED 


A8D0 

Cl 



194 

POP 

BC 


A8D1 

D1 



195 

POP 

DE 


A8D2 

El 



196 

POP 

HL 


A8D3 

C9 



197 

RET 



A8D4 

DD 

A8 

02 

198 

#JPTAB : 

;DW #ENEMY1 

: #ENEMY2 

A8D7 

A9 







A8D8 

65 

A9 

4E 

199 


DW #ENEMY3 

: #ENEMY4 

A8DB 

AA 







A8DC 




200 

#ENEMYS 



A8DC 

00 



201 


DB 0 


A8DD 




202 

#ENEMY1 



A8D1) 

E5 



203 

PUSH 

HL ; 

ZAKO1 

A の) E 

D5 



204 

PUSH 

DE 


A8DF 

C5 



205 

PUSH 

BC 


A8E0 

DD 

7E 

0F 

206 

LD 

A,(IX+15) 


A8E3 

FE 

00 


207 

CP 

0 

；1st. CALL? 

A8E5 

C2 

EF 

A8 

208 

JP 

NZ,#STEPEU 


A8E8 

CD 

35 

A9 

209 

CALL 

#ENSTAT 


A8EB 

DD 

36 

0A 

210 

LD 

(IX+10),0 


A も EE 

00 







A8EF 




211 

#STEPE11 


A8EF 

CD 

B6 

B4 

212 

CALL 

#MOVER 


A8F2 

DD 

7E 

01 

213 

LD 

A, (IX+1) 

；CHECK 

A8F5 

FE 

FF 


214 

CP 

255 


A8F7 

C2 

FE 

A8 

215 

JP 

NZ,#RETE1 


A8FA 

DD 

36 

00 

216 

LD 

(IX+0),0 

；CLEAR ATT. 

A8FD 

00 







A8FE 




217 

#RETE1 



A8FE 

Cl 



218 

POP 

BC 


A8FF 

D1 



219 

POP 

DE 


A900 

El 



220 

POP 

HL 


A901 

C9 



221 

RET 



A902 




222 

#ENEMY2 



A902 

E5 



223 

PUSH 

HL ; 

ZAKO 2 

A903 

D5 



224 

PUSH 

DE 


A904 

C5 



225 

PUSH 

BC 


A905 

DD 

7E 

OF 

226 

LD 

A, (IX+15) 


A908 

FE 

00 


227 

CP 

0 ； 

1st. CALL? 

•A90A 

CC 

35 

A9 

228 

CA しし 

Z,#ENSTAT 


A90D 

CD 

B6 

B4 

229 

CALL 

#MOVER 


A910 

DD 

4 巨 

02 

230 

LD 

C, (IX+2) 


A913 

3A 

B7 

A4 

231 

LD 

A,(#PLy) 


A916 

B9 



232 

CP 

c 


A917 

C2 

25 

A9 

233 

JP 

NZ,#STEPE21 


A91A 

CD 

2B 

B5 

234 

CA しし 

#RND 


A91D 

FE 

BE 


235 

CP 

190 


A91F 

DA 

25 

A9 

236 

JP 

C,#STEPE2l 


A922 

CD 

0 臣 

AB 

237 

CALL 

#ENSHOT ; 

SHOT ! 

A9 艺5 




238 

#STEPE21 


A925 DD 

7E 

01 

239 

LD 

A, (IX+1) 

；CHECK 

A928 

FE 

FF 


240 

CP 

255 


A92A 

C2 

31 

A9 

241 

JP 

NZ,#RETE2 


A92D 

DD 

36 

00 

242 

LD 

(IX+0),0 

；CLEAR ATT. 

A930 

00 







A931 




243 

#RETE2 



A931 

Cl 



244 

POP 

BC 


A932 

D1 



24 5 

POP 

DE 


A933 

El 



246 

POP 

HL 


A934 

C9 



247 

RET 



A935 




248 

#ENSTAT 


；ATT. SET 

A935 

DD 

36 

QF 

249 

LD 

(IX+15),1 


A938 

01 







A939 

DD 

36 

03 

250 

LD 

(IX+3),16 

；X-SPEED 

A93C 

10 







A93D 

DD 

36 

04 

261 

LD 

(IX+4),0 

；y-SPEED 

A940 

00 







A941 

DD 

36 

05 

252 

LD 

(IX+5),8 

；SPEED 

A944 

08 







A945 

DD 

36 

06 

263 

LD 

(IX+6).0 

；DIRCTION 

A948 

00 







A949 

DD 

36 

01 

254 

LD 

(IX+1)•38 

；X 

A94C 

26 







A94D 

DD 

36 

0A 

255 

LD 

(IX+10),1 


A950 

01 







A951 

DD 

36 

OE 

256 

し D 

(IK+M ),1 


A954 

01 







A955 

CD 

2B 

H5 

257 

CALL 

#RND 


A958 

lif) 

01.’ 


258 

AND 

15 


A95A 

4t‘. 



259 

LI) 

C, A 


A95B 

( ； l) 

2B 

B5 

260 

CA しし 

#RND 


A951 •: 

の； 

03 


261 

AND 

3 


A960 

81 



262 

ADD 

A,C 
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A961 

DD 

7.7 

02 

263 

LD 

(IX+2),A 

Y 

AA38 

D2 

46 

AA 

353 

JP 

NC,#STEPE36 

A964 

C9 



264 

RET 



AA3B 

DD 

7E 

02 

354 

LD 

A, (IX+2) ； 

A965 




265 

#ENEMy3 



AA3E 

FE 

14 


355 

CP 

20 

A965 

E5 



266 

PUSH 

H し ； 

ACCOMPANIEU 

AA40 

D2 

46 

AA 

356 

JP 

NC,#STEPE36 

A966 

D5 



267 

PUSH 

DE 


AA4 3 

C3 

4A 

AA 

357 

JP 

#RETE3 

A967 

C5 



268 

PUSH 

RC 


AA46 




358 

#STEPE36 

A968 

DD 

7E 

OF 

269 

LD 

A, (IX+15) 


AA4 6 

DD 

36 

00 

359 

LD 

(IX+0),0 ; 

A96B 

FE 

00 


270 

CP 

0 ； 

Ist. CALL? 

AA4 9 

00 






A9f)D 

C2 

Al< 

A9 

271 

JP 

NZ,#STKPE31 


AA4A 




360 

#RETE3 


A970 

DD 

36 

OF 

272 

LD 

(IX+15),1 


AA4A 

Cl 



361 

POP 

BC 

A973 

01 







AA4B 

D1 



362 

POP 

DE 

A97-1 

DD 

3(; 

03 

273 

し D 

(1X4-3),12 ； 

X-SPEED 

AA4C 

El 



363 

POP 

HL 

A977 

OC 







AA4D 

C9 



364 

RET 


A978 

DD 

36 

04 

274 

LD 

(IX+4),0 


AA4E 




365 

#ENEMY4 


A97B 

00 







AA4E 

£5 



366 

PUSH 

HL ; 

A97C 

DD 

36 

05 

275 

LD 

(IX+5),8 ； 

SPEED 

AA4F 

D5 



367 

PUSH 

DE ； 

A97F 

08 







AA50 

C5 



368 

PUSH 

BC 

A980 

DD 

36 

06 

276 

LD 

(IX+6),0 


AA51 

DD 

7E 

0F 

369 

し D 

A, {IX+15) 

A983 

00 







AA54 

FE 

00 


370 

CP 

0 ； 

A984 

DD 

36 

01 

277 

LD 

(IX パ ）， 38 ； 

X 

AA56 

C2 

94 

AA 

371 

JP 

NZ,#STEPE41 

A987 

26 







AA59 

DD 

36 

0F 

372 

LD 

(IX+15),1 

A988 

DD 

36 

0A 

278 

LD 

(IX+10),3 


AA5C 

01 






A98B 

03 







AA5D 

DD 

36 

03 

. 373 

LD 

(IX+3),16 ； 

A98C 

DD 

36 

0E 

279 

LD 

(IXf14),2 


AA60 

10 






A98F 

02 







AA61 

DD 

36 

05 

374 

LD 

(IX+5),8 ； 

A990 

CD 

2B 

B5 

280 

CA しし 

#RND 


AA64 

08 






A993 

E6 

0F 


281 

AND 

15 


AA65 

DD 

36 

01 

375 

し D 

(IX+1),38 ； 

A995 

DD 

77 

04 

282 

LD 

(lX+4),A 


AA68 

26 






A998 

Cl) 

2B 

B5 

283 

CALL 

#RN1) 


AA69 

DD 

36 

0A 

376 

LD 

(IX+10),3 

A99B 

E6 

02 


284 

AND 

2 


AA6C 

03 






A99D 

DD 

77 

06 

2 只 5 

LD 

(IX+6),A 


AA6D 

DD 

36 

OB 

377 

し D 

(IX+11),0 

A9A0 

CD 

2B 

Bf) 

286 

CALL 

#UND 


AA70 

00 


• 




A9A3 

E6 

07 


287 

AND 

7 


AA71 

DD 

36 

OE 

378 

LD 

{IX+14),5 

A9A5 

47 



288 

LD 

B,A 


AA74 

05 






A9A6 

Cl) 

2B 

B5 

289 

CALL 

#RND 


AA75 

CD 

2B 

B5 

379 

CALL 

#RND 

A9A9 

E6 

03 


290 

AND 

3 


AA78 

E6 

0F 


380 

AND 

15 

A9AB 

80 



291 

ADD 

A,B 


， AA7A 

DD 

77 

04 

381 

LD 

(IX+4),A 

A9AC 

DD 

77 

02 

292 

LD 

{IX+2),A ； 

Y 

AA7D 

CD 

2B 

B5 

382 

CALL 

#RND 

A9AF 




293 

#STEPE3l 



AA80 

EG 

02 


383 

AND 

2 

A9AF 

CD 

B6 

B4 

294 

CA しし 

#MOVEK 


AA82 

DD 

77 

06 

384 

LD 

(IX+6)•A 

A9B2 

DD 

4K 

02 

295 

し U 

C, ( IX + 2) 


AA85 

CD 

2B 

B5 

385 

CALL 

#RND 

A9B5 

3A 

B7 

A 4 

296 

LD 

A, ( げし Y) 


AA88 

E6 

07 


386 

AND 

7 

A9B8 

B9 



297 

CP 

C 


AA8A 

47 



387 

LD 

B,A 

A9B9 

D2 

EC 

A9 

298 

JP 

NC, を巨 3DOWN 


AA8B 

CD 

2B 

B5 

388 

CALL 

#RND 

A9BC 




299 

;UP 



AA8E 

E6 

03 


389 

AND 

3 

A9BC 

DD 

36 

0E 

300 

LI) 

(1X414),3 


AA90 

台 0 



390 

ADD 

A,B 

A9BF 

03 







AA91 

DD 

77 

02 

391 

LD 

{IX+2),A : 

A9C0 

DD 

7E 

06 

301 

LD 

A, (IX+6) 


AA94 




392 

#STEPE41 

A9C3 

E6 

02 


302 

AND 

2 


AA94 

CD 

B6 

B4 

393 

CALL 

#MOVER 

A9C5 

CA 

DD 

A9 

303 

JP 

Z,#STEPE32 


AA97 

DD 

34 

0B 

394 

INC 

(IX+11) 

A9C8 

DD 

7E 

04 

304 

LD 

A, (IX+4) 


AA9A 

DD 

7E 

OB 

395 

LD 

A,(IX+ll) 

A9CB 

3D 



305 

DEC 

A 


AA9D 

FE 

28 


396 

CP 

40 

A9CC 

FA 

D5 

A9 

306 

JP 

M,#STEPE31* 


AA9F 

DA 

D5 

AA 

397 

JP 

C,#STEPE43 

A9CF 

DD 

77 04 

307 

LD 

(IX+4),A 


AAA2 

FE 

30 


398 

CP 

48 

A9D2 

C3 

1C 

AA 

308 

JP 

#STEPE34 


AAA 4 

DA 

C3 

AA 

399 

JP 

C,#STEPE44 

A9D5 




309 

#STEPE31' 


AAA7 

DD 

7E 

06 

400 

LD 

A,(IX+6) 

A9D5 

DD 

36 

04 

310 

LD 

(IX+4),0 


AAAA 

F6 

01 


401. 

OR 

1 

A9D8 

00 







AAAC 

DD 

77 

06 

4 02 

し D 

(IX+6),A 

A9D9 

DD 

36 

06 

311 

LD 

(IX+6),0 


AAAF 

DD 

7E 

03 

403 

LD 

A,(IX+3) 

A9DC 

00 







AAB2 

C6 

02 


404 

ADD 

A,2 

A9DD 




312 

#STEPE32 


AAB4 

FE 

12 


405 

CP 

18 

A9DD 

DD 

7E 

04 

313 

LD 

A,(IX+4) 


AAB6 

CA 

D5 

AA 

406 

JP 

Z,#STEPE43 

A9E0 

3C 



314 

INC 

A 


AAB9 

DD 

77 

03 

407 

LD 

(IX+3),A 

A9E1 

FE 

0C 


315 

CP 

12 


AABC 

DD 

36 

0E 

408 

し D 

(IX+14),7 

A9E3 

D2 

1C 

AA 

316 

JP 

NC,#STEPE34 


AABF 

07 






A9E6 

DD 

77 

04 

317 

LD 

(IX+4),A 


AAC0 

C3 

D5 

AA 

409 

JP 

#STEPE43 

A9E9 

C3 

1C 

AA 

318 

JP 

#STEPE34 


A AC 3 




410 

#STEPE44 

A9EC 




319 

;DOWN 



A AC 3 

DD 

マ技 

06 

411 

LD 

A, (IX+6) 

A9EC 




320 

#E3DOWN 



AAC6 

E6 

02 


412 

AND 

2 

A9EC 

DD 

36 

0E 

321 

LD 

(IX+14),4 


A AC 8 

DD 

77 

06 

413 

LD 

(IX+6),A 

A9EF 

04 







AACB 

DD 

35 

03 

414 

DEC 

(IX+3) 

A9F0 

DD 

7E 

06 

322 

LD 

A,(IX+6) 


AACE 

DD 

35 

03 

415 

DEC 

(IX+3) 

A9F3 

E6 

02 


323 

AND 

2 


A ADI 

DD 

36 

0E 

416 

し D • 

(IX+14),6 

A9F5 

CA 

07 

AA 

324 

JP 

Z,#STEPE33 


AAD4 

06 






A9F8 

DD 

7 巨 

04 

325 

LD 

A, (IX+4) 


AAD5 




417 

#STEPE43 

A9FB 

3C 



326 

INC 

A 


AAU5 

DD 

4E 

02 

418 

LD 

C, (IX+2) 

A9FC 

FE 

0C 


327 

CP 

12 


AAD8 

3A 

B7 

A4 

419 

LD 

A,(#PLY) 

A9FE 

1)2 

1C 

AA 

328 

JP 

NC,#STEPE34 


AADB 

B9 



420 

CP 

C 

AA01 

DD 

77 

04 

329 

LD 

(IX+4),A 


AADC 

C2 

F3 

AA 

421 

JP 

NZ,#STEPE42 

AA04 

C3 

1C 

AA 

330 

JP 

#STEPE34 


AADF 

CD 

2B 

B5 

422 

CALL 

#RND 

AA07 




331 

#STEPE33 


AAE2 

FE 

BE 


423 

CP 

190 

AA07 

DD 

7E 

04 

332 

LD 

A,(IX+4) 


AAE4 

D4 

0E 

AB 

424 

CAl , し 

NC,#ENSHOT ； 

AA0A 

3D 



333 

DEC 

A 


AAE7 

DD 

7E 

0B 

425 

し D 

A,(IX+11) 

AA0B 

FA 

14 

AA 

334 

JP 

M,#STEPE33» 


AAEA 

FE 

28 


426 

CP 

40 

AA0E 

DD 

77 

04 

335 

LD 

(IX+4),A 


AAEC 

1)2 

F3 

AA 

427 

JP 

NC,#STEPE42 

AAll 

C3 

1C 

AA 

336 

-JP 

#STEPE34 


AAEF 

1)1) 

36 

扫 B 

428 

LD 

(IX+11),40 

AA14 




337 

#STEPE33* 


AAF2 

28 






AA14 

DD 

36 

04 

338 

LD 

(IX+4),0 


AA1,3 




429 

#STEPE42 ■ 

AA17 

00 







AAI .’:！ 

Dl) 

7E 

.01 

430 

LD 

A,(IX+1) ； 

AA18 

DD 

36 

06 

339 

LD 

(IX+6),2 


AAF6 

FE 

27 


431 

CP 

39 

AAIB 

02 







AAF8 

D2 

06 

AB 

432 

JP 

NC,#STEPE45 

AAIC 




340 

#STEPE34 


AAFB 

DD 

7E 

02 

433 

LD 

A, (IX + 2) ； 

AAIC 

DD 

7E 

04 

341 

LD 

A,(IX+4) 


AAF 臣 

FE 

14 


434 

CP 

20 . 

AAIF 

FE 

05 


342 

CP 

5 


AB0O 

D2 

06 

AB 

435 

JP 

N じ ,# STKPE4r> 

AA21 

D2 

28 

AA 

343 

JP 

NC,#STEPE34' 


AB03 

C3 

0A 

AB 

436 

JP 

#liETK4 

AA24 

DD 

36 

0E 

344 

LD 

(IX+14),2 


AU06 




437 

#STKPH45 

AA27 

02 







A1306 

DD 

3H 

00 

4 38 

しい 

いい 0),0 ； 

AA28 




345 

#STEPE34» 


AH 09 

00 






AA28 

CD 

2B 

B5 

346 

CALL 

#RND 


AIWA 




4 39 

#IiKTlM 


AA2B 

FE 

BE 


347 

CP 

190 


A HO A 

じ 1 



410 

VOV 

ur 

AA2D 

DA 

33 

AA 

348 

JP 

C,#STEPE35 


AUOH 

1)1 



.1-11 

HOP 

I ) ピ 

AA30 

CD 

0E 

AB 

349 

CALL 

#ENSHOT ； 

SHOT ! 

AHOC 

Kl 



•112 

い op 

H し 

AA33 




350 

#STEPE35 


A BOD 

む ) 



•143 

RET 


AA33 

DD .7E 01 

351 

LD 

A, (IX + 1) ； 

CHECK X 

AllOl く 




444 

#ENSHOT 


AA36 

FE 

27 


352 

CP 

39 


A け (） じ 

1:5 



4 45 

PUSH 

HL ; 


CHECK Y 

CLEAR ATT. 


SHOT AND 

AWAY 

1st. CALL? 

X-SPEED 

SPEED 

X 


Y 


SHOT ! 

CHECK X 

CH じじ K Y 

CI.EAW ATT. 


ENKMY'S 


►またまたカラー化の"満闡のお子ちゃん"ですが，球:かむ J の•おすちゃんが満 I 化!の;位子 
ちゃんををっているのはポイントないな。 中川まか （17) 神东川県 
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ABO ピ 

D5 



446 

PUSH 

DE ； 

SHOT 

ABDO 

E5 



548 

PUSH 

HL 

ABIO 

C5 



447 

PUSH 

BC 


ABDl 

D5 



549 

PUSH 

DE 

ABU 

DD 

7E 

0A 

448 

LD 

A,(IX+10) 


ABD2 

2A 

35 

A8 

550 

LD 

H し， USCORE) 

ABU 

Kli 

00 


449 

CP 

0 ； 

CHECK 

ABD5 

11 

39 

A8 

551 

LD 

DE,#SCTAB 

AB16 

<;A 

55 

AB 

450 

JP 

Z,#RETES ； 

REST BU し ET 

ABD8 

83 



552 

ADD 

A.E 

AB19 

DD 

35 

OA 

451 

DEC 

(IX+10) 


ABD9 

3D 



553 

DEC 

A 

ABIC 

21 

00 

1)3 

452 

LD 

HL,$D300 


ABDA 

5F 



554 

LD 

E,A 

Aim. 

06 

10 


453 

LD 

B,16 


ABDB 

lA 



555 

LD 

A,(DE) 

AB21 

Cl) 

08 

B5 

454 

CALL 

妻？ BLANK 


ABDC 

5F 



556 

LD 

E, A 

AB24 

DA 

55 

AB 

455 

JP 

C,#RETES 


ABDD 

16 

00 


557 

LD 

D,0 

AB27 

3E 

01 


456 

LD 

A,1 


ABDF 

19 



558 

ADD 

HL,DE 

AB29 

32 

65 

AD 

457 

LD 

(#STOCK+0),A 


AHH0 

22 

35 

A8 

559 

LD 

(#SCORE),HL 

AB2C 

DD 

7E 

01 

458 

LD 

A,(IX+1) 


ABE3 

D1 



560 

POP 

DE 

HL 

AB2F 

32 

66 

AD 

459 

LD 

LD 

け STOCK+1),A 


ABE4 

El 



561 

POP 

AB32 

DD 

7E 

02 

460 

A,(IX+2) 


ABES 

36 

00 


562 

LD 

(H し） ，0 

AB35 

32 

67 

AD 

461 

LD 

(#STOCK+2),A 


ABE.7 

23 



563 

INC 

HL 

AB38 

3E 

0C 


462 

LD 

A,12 


ABES 

DD 

36 

00 

564 

LD 

(IX+0),0 

AB3A 

32 

68 

AD 

463 

LD 

(#STOCK+3),A 


ABEB 

,00 






AB3D 

3E 

00 


464 

LD 

A,0 


ABEC 




565 

tSTEPHIl 

AB3F 

32 

69 

AD 

465 

LD 

け STOCK+4),A 


ABEC 

11 

10 

00 

566 

LD 

DE,16 

AB4 2 

3E 

10 


466 

LD 

A,16 


ABEF 

19 



567 

ADD 

HL,DE 

AB44 

32 

6A 

AD 

467 

LD 

け STOCK+5),A 


ABF0 

10 

B9 


568 

DJNZ 

れ〇 OPHI2 

AB47 

3E 

00 


468 

LD 

A,0 


ABF2 




569 

#STEPHI3 

AB49 

32 

6B 

AD 

469 

し D 

(#STOCK+6),A 


ABK2 

11 

10 

00 

570 

LD 

DE,16 

AB4C 

EB 



470 

EX 

D 巨, H し 


ABF 5 

DD 

19 


571 

ADD 

IX, DE 

AB4D 

21 

65 

AD 

471 

LD 

LD 

HL,#STOCK 


ADF7 

Cl 



572 

POP 

BC 

AB50 

01 

10 

00 

472 

BC,16 


ABF8 

10 

A1 


573 

DJNZ 

#LOOPHI 

AB53 

ED 

BO 


473 

LDIR 



ABFA 

Cl 



574 

POP 

BC 

AB55 




474 

#RETES 



ABFB 

D1 



576 

POP 

DE 

AB55 

Cl 



475 

POP 

BC 


ABFC 

El 



576 

POP 

HL 

AB56 

D1 



476 

POP 

DE 

HL 


ABFD 

C9 



577 

RET 


AB57 

El 



477 

POP 


ABFE 




578 

#?HIT2 


AB58 

C9 



478 

RET 



ABFE 

E5 



579 

PUSH 

HL ； 

AB59 




479 

#ENBUL 



ABFF 

D5 



580 

PUSH 

DE ; 

AB59 

E5 



480 

PUSH 

HL ; 

DE ； 

ORGANIZE 

A じ 00 

C5 



581 

PUSH 

BC 

AB5A 

D5 



481 

PUSH 

ENEMY'S 

AC01 

DD 

21 

00 

582 

LD 

IX,$D200 

AB5B 

C5 



482 

PUSH 

BC ； 

BULET 

AC04 

D2 






AB5C 

DD 

21 

00 

483 

し D 

IX,$0300 


AC05 

11 

10 

00 

583 

LD 

DE,16 

AB5F 

D3 







AGO 8 

06 

20 


584 

LD 

B,32 

AB60 

06 

10 


484 

LD 

B,16 


AC0A 




585 

#LOOPH2 


AB62 

11 

10 

00 

485 

LD 

DE,16 


AC0A 

DD 

7E 

00 

586 

LD 

A,(IX+0) 

AB65 




486 

#LOOPEB 



AC0D 

FE 

00 


587 

CP 

JP 

0 

AB65 

DD 

7E 

00 

487 

LD 

A,{IX+0) 


AC0F 

CA 

2E 

AC 

588 

Z,#STEPH21 

AB68 

FE 

00 


488 

CP 

0 ； 

SKIP NULL 

AC12 

DD 

7E 

01 

589 

LD 

A,(IX+1) 

AB6A 

CA 

8A 

AB 

489 

JP 

Z,#STEPEB2 


AC15 

FE 

05 


590 

CE 

5 

AB6D 

CD 

B6 

B4 

490 

CALL 

#MOVER 


AC17 

D2 

2E 

AC 

691 

JP 

NC,#STEPH21 

AB70 

DD 

7E 

01 

491 

し D 

A,(IX+1) 


ACIA 

3A 

B7 

A4 

592 

LD 

LD 

A, (#PLY) 

AB73 

FE 

FF 


492 

CP 

255 


ACID 

4F 



593 

C,A 

AB75 

CA 

86 

AB 

493 

JP 

Z,#STEPEB1 


A じ IE 

DD 

7E 

02 

594 

LD 

A,(IX+2) 

AB78 

DD 

66 

01 

494 

LD 

H,(IX+1) 


AC21 

91 



595 

SUB 

C 

AB7B 

DD 

6E 

02 

495 

LD 

L,(IX+2) 


AC22 

FE 

02 


596 

CP 

2 

AB7E 

3E 

5F 


496 

LD 

A,"_" ； 

CH. of BULET 

AC24 

D2 

2E 

AC 

597 

JP 

NC,#STEPH21 

AB80 

CD 

00 

B4 

497 

CALL 

jfPRINT 


AC27 

CD 

42 

AC 

598 

CALL 

#PLEXP 

AB83 

C3 

8A 

AB 

498 

JP 

#STEPEB2 


AC2A 

DD 

36 

00 

599 

LD 

(IX+0),0 

AB86 




499 

#STEPEB1 


AC2D 

00 






AB86 

DD 

36 

00 

500 

LD 

(IX+0),0 


AC2E 




600 

#STEPH21—— 

AB89 

00 







AC2E 

DD 

19 


601 

ADD 

IX, DE 

AB8A 




501 

#STEPEB2 


AC30 

10 

D8 


602 

DJNZ 

#LOOPH2 

AB8A 

DD 

19 


502 

ADD 

IX, DE 


AC32 

3A 

75 

AC 

603 

LD 

A,(#RESC) 

AB8C 

10 

D7 


503 

DJNZ 

#L 00 PEB 


AC35 

FE 

00 


604 

CP 

0 

AB8E 

Cl 



504 

POP 

BC 


AC37 

CA 

3E 

AC 

605 

JP 

Z,#STEPH22 

AB8F 

D1 



505 

POP 

DE 


AC3A 

3D 



606 

DEC 

A 

AB90 

El 



506 

POP 

H し 


AC3B 

32 

75 

AC 

607 

.LD 

(#RESC),A 

AB91 

C9 



507 

RET 



AC3E 




608 

#STEPH22 

AB92 




508 

#?HIT 



AC3E 

Cl 



609 

POP 

BC 

AB92 

E5 



509 

PUSH 

HL ; 

DE ; 

JUDGE 

AC3F 

D1 



610 

POP 

DE 

HL 

AB93 

D5 



510 

PUSH 

HITTING 

AC40 

El 



611 

POP 

AB94 

C5 



511 

PUSH 

BC 


AC41 

C9 



612 

RET 


AB95 

DD 

21 

00 

.512 

LD 

IX •が100 


AC4 2 




613 

#PLEXP 


AB98 

D1 







AC4 2 

巨 5 



614 

PUSH 

HL ； 

DE ； 

AB99 

06 

04 


513 

LD 

B,4 


AC43 

1)5 



615 

PUSH 

AB9B 




514 

#LOOPHI 



AC44 

C5 



616 

PUSH 

BC 

AB9B 

C5 



515 

PUSH 

BC 


AC4 5 

3A 

75 

AC 

617 

LD 

A, (#R 巨 SC} 

AB9C 

3E 

00 


516 

し D 

A,0 


AC48 

FE 

00 


618 

CP 

0 

AB9E 

DD 

BE 

00 

517 

CP 

(IX+0) 


AC4A 

C2 

63 

AC 

619 

JP 

NZ,#STEPPE1 

ABAl 

CA 

F2 AB 

518 

JP 

Z,#STEPHI3 


AC4D 

3A 

74 

AC 

620 

LD 

A, (IREST) 

ABA4 

3A 

DC 

A8 

519 

LD 

A,(#ENEMYS) 


AC50 

3D 



621 

DEC 

A 

ABA7 

47 



520 

LD 

B.A 


AC51 

32 

74 

AC 

622 

LD 

(#REST),A 

ABAS 

21 

01 

1)2 

521 

LD 

H し, $D201 


AC54 

2E 

17 


623 

LD 

L,23 

ABAB 




522 

# し OOPHI2 


AC56 

C6 

22 


624 

ADD 

A,34 

ABAB 

7E 



523 

LD 

A,(HL) 


AC 5 8 

67 



625 

LD 

LD 

H,A 

ABAC 

DD 

4E 

01 

524 

LD 

C,(IX+1) 


ACS 9 

3E 

20 


626 

A,"" 

ABAF 

3D 



525 

DEC 

A 


AC5B 

CD 

00 

B4 

627 

CALL 

#PRINT 

ABB0 

91 



526 

SUB 

C 


AC5E 

3E 

20 


628 

LD 

A,32 

AUBl 

FE 

03 


527 

CP 

3 


AC60 

32 

75 

AC 

629 

LD 

(#RESC),A 

ABBS 

1)2 

EC 

A 百 

528 

JP 

NC,#STEPHI1 


AC63 




630 

#STEPPE1 

ABB6 

23 



529 

INC 

ML 


AC6 3 

DD 

66 

01 

631 

LD 

LD 

H,(IX+1) 

ABB7 

4E 



530 

し D 

C,(HL) 


AC66‘ DD 

6E 

02 

632 

L, (IX+2) 

ABBS 

2B 



531 

DEC 

HL 


AC69 

24 



633 

INC 

H 

ABBS 

DD 

7E 

02 

532 

LD 

A,(IX+2) 


AC6A 

24 



634 

IN じ 

H 

ABBC 

91 



533 

SUB 

C 


AC6B 

3E 

00 


635 

LD 

A,0 

ABBD 

FE 

02 


534 

CP 

JP 

2 


AC6D 

CD 

76 

AC 

636 

CALL 

#EXPLOSE 

ABBF 

D2 

EC 

AB 

535 

NC,#STEPHI1 


AC70 

Cl 



637 

POP 

BC 

ABC2 

23 



536 

INC 

HL 


AC71 

D1 



638 

POP 

DE 

AB じ 3 

EB 



537 

KX 

DE • H し 


AC72 

El 



639 

POP 

HL 

ABC4 

lA 



538 

LD 

A,(DE) 


AC73 

C9 



640 

RET 


ABCS 

6F 



539 

LD 

し .A 


AC74 

00 



641 

#REST 

: DB 0 

ABCS 

IB 



540 

DEC 

DE 


AC7 5 

00 



642 

#RESC 

: DB 0 

ABC7 

lA 



541 

し D 

A,(DE). 


AC76 




643 

#EXPLOSE 

ABCS 

67 



542 

LD 

H,A 


AC76 

E5 



644 

PUSH 

HL ; 

ABC9 

IB 



543 

DEC 

DE 


AC77 

D5 



645 

PUSH 

DE ； 

ABCA 

lA 



544 

LD 

A,{DE) 


AC78 

C5 



646 

PUSH 

B じ 

ABCB 

CD 

76 

AC 

545 

CALL 

#EXPLOSK 


AC79 

4F 



647 

LD 

C,A 

ABCE 

EB 



546 

EX 

LD 

DE.HL 


AC7A 

7C 



648 

LD 

A,H 

ABCF 

7E 



547 

A,(HL) 


AC7B 

32 

66 

.41) 

649 

し D 

け STOCK+l),A 
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650 

，し D 

A,L 


AD49 

C9 


651 

LD 

(#STOCK 卡 2),A 


AD4A 



652 

LD 

HL,#KINDS 


AD4A 

E5 


653 

し D 

A,C 


AD4B 

D5 


654 

DEC 

A 


AD4C 

C5 


655 

ADD 

A, し 


AD4D 

06 

80 

656 

657 

LD 

LD 

し， A 

A •けし） 


AD4F 

AD52 

21 

Cl) 

00 

08 

658 

CP 

2 


AD55 

DA 

61 

659 

JP 

Z,#FIREW 


AD58 

EB 

660 

CP 

1 


AD59 

21 

65 

661 

JP 

Z,#BACKF 


AD5C 

01 

10 

662 


；## EXP. PAT.1 ## 

AD5F 

ED 

B0 

663 

LD 

A,2 


AD61 

664 

LD 

(#STOCK),A 


AD61 

Cl 


665 

LD 

A,6 


AD62 

D1 


666 

LD 

LD 

け STOCK+5),A 

* 

AD63 

El 


667 

B,5 


AD64 

C9 


668 

#L00P0D1 


AD65 

00 

00 

669 

CALL 

#RND 


AD68 

00 

00 

670 

AND 

15 


AD6B 

00 

00 

671 

LD 

USTOCK+3) ,A 


AD6E 

00 

00 

672 

じんしし 

#RND 


AD71 

00 

00 

673 

AND 

15 


AD74 

00 


G74 

LD 

USTOCK + 4) ,A 


AD75 

00 

00 

675 

CALL 

#RND 


AD78 

02 

01 

676 

AND 

3 


AD7B 

10 

00 

677 

LD 

(#ST0CK+6),A 


AD7E 

0E 

0F 

678 

CALL 

#LOAD 


AD81 

10 

OC 

679 

DJNZ 

#L 00 PODl 


AD84 

06 

09 

680 

JP 

#RETEP 


AD87 



681 

#BACKF 

；## EXP. PAT 

2 巧# 

AD87 

E5 


682 

LD 

A,1 


AD88 

D5 


683 

U) 

(#STOCK),A 

；ATTRIIiUTli： 

AD89 

C5 


684 

LD 

A,16 


AD8A 

06 

80 

685 

LD 

(#ST0Ch+5),A 

；S ド KKD 

AD8C 

DD 

21 

686 

し D 

A, 3 


AD8F 

D4 


687 

LD 

け STOCK 十 6) , A 

；DIRECTION 

AD90 

11 

10 

688 

し!） 

A,0 


AD93 



689 

LD 

(#ST0CK+4),A 


AD93 

3E 

00 

690 

LD 

H し，# XSPD 


AD 9 5 

DD 

BE 

691 

LD 

B,3 


AD9S 

CA 

D1 

692 

#L00PBF1 


AD9B 

3E 

27 

693 

LD 

A, けし） 


AD9D 

DD 

BE 

694 

INC 

ML 


ADA0 

DA 

CD 

695 

LD 

(#ST0CK+3),A 

；DELTA X 

ADA 3 

3E 

15 

696 

CALL 

#LOAD 


ADAS 

DD 

BE 

697 

DJNZ 

#L00PBK1 


ADAS 

DA 

CD 

698 

LD 

A, (#ST0CK+2) 


ADAB 

I)D 

34 

699 

INC 

A 


ADAE 

DD 

7E 

700 

LD 

(#ST0CK+2),A 


ADBl 

FE 

0E 

701 

LD 

B,3 


ADB3 

D2 

CD 

702 

#L00PBF2 


ADB6 

21 

D9 

703 

LD 

A,(H し） 


ADB9 

CB 

3F 

704 

INC 

HL 


ADBB 

85 


705 

LD 

(#ST0CK+3),A 

；DELTA X 

ADBC 

6F 


706 

CALL 

#LOAD 


ADBD 

7E 


707 

DJNZ 

#L 00 PBF2 


ADBE 

DD 

66 

708 

JP 

#RETEP 


ADCl 

DD 

6E 

709 

#FIREW 

；## EXP. PAT. 3 ## 

ADC4 

CD 

00 

710 

LD 

A,1 


ADC7 

CD 

B6 

711 

LD 

(#STOCK),A 

；ATTRIBUTE 

ADCA 

C3 

D1 

712 

LD 

A,16 


ADCD 



713 

LD 

(#ST0CK+5),A 

••SPEED 

ADCl) 

DD 

36 

714 

LD 

B.4 


ADDO 

00 


715 

化 OOPFWl 


ADDl 



716 

LD 

LD 

HL,#DRTOP 


ADDl 

DD 

19 

717 

C,3 


ADD 3 

10 

BE 

718 

化 00PFW2 


ADDS 

Cl 


719 

LD 

A,(HL) 


ADlle 

D1 


720 

LD 

(#ST0CK+3),A 

；DELTA X 

ADD7 

El 


721 

INC 

HL 


ADDS 

C9 


722 

LD 

A,(HL) 


ADD9 

20 

20 

723 

LD 

(#ST0CK+4),A 

；DELTA Y 

ADDC 

DF 

A5 

724 

LD 

A,B 


ADDF 

A4 


725 

AND 


cooo 



726 

LD 

(#ST0CK+6),A 

；DIRECTION 

CO00 



727 

CALL 

#LOAD 

；DATA SET 

C000 

2D 

6F 

728 

DEC 

C 


C003 

40 

2D 

729 

JP 

NZ,#L00PFW2 


じ 006 

40 

40 

730 

DJNZ 

#L00PFW1 


C0O9 

6F 

40 

731 

LD 

A,10 


COOC 

5F 

40 

732 

LD 

LD 

け STOCK 牛 5’) •, A 

；SPEED 

C00F 

40 

2D 

733 

B,4 


C012 

2F 

40 

734 

化 00PFW3 


C015 

40 

40 

735 

LD 

HL,#DKTOP 


C018 

6F 

3D 

736 

LD 

じ, 3 


C01B 

3C 

40 

737 

# し 00PFW4 


COIE 

40 

40 

73夕 

LD 

A,(HL) 


C021 

3E 

40 

739 

LD 

け STOCK+4),A 

;DELTA Y 

C024 

2D 

3D 

740 

INC 

HL 


C027 

40 

2D 

741 

LD 

A,(HL) 


C02A 

40 

40 

742 

LD 

(#ST0CK+3),A 

；DELTA X 

C02D 

3D 

40 

743 

LD 

A,B 


C030 

3D 

6F 

744 

AND 


C033 

60 

65 

745 

LD 

け STOCK 牛 6),A 

；DIRECTION 

で 03 6 

40 

2D 

746 

CA しし 

れ OAD 

；DATA SET 

CO 3 9 

66 

40 

747 

DEC 

C 


C ろ 3C 

65 

66 

748 

JP 

NZ,#L00PFW4 


C03F 

7E 

3D 

749 

DJNZ 

#L00PFW3 


C042 

7E 

CD 

750 

#RETEP 



C045 

3C 

2D 

751 

POP 

BC 


CO 4 8 

29 

3D 

752 

POP 

DE 


C04B 

7E 

753 

POP 

HL 


OBJECT CODE 


754 RET 


755 

#LOAD 


756 

PUSH 

HL 

757 

PUSH 

DE 

758 

PUSH 

BC 

759 

LD 

B,128 

760 

し D 

HL, $1)400 

761 

CA しし 

#?BLANK 

762 

763 

JP 

EX 

C,#NOBLK 

DE.HL 

764 

LD 

H し，# STOCK 

765 

LD 

BC,16 

766 

LDIR 


767 

#NOBLK 


768 

POP 

BC 

769 

POP 

DE 

770 

POP 

HL 

771 

RET 


772 

#STOCK 

: DS 16 


773 

#KINDS : 

: DB 0 : 0：1: 2：1 : 2 

774 

#DRTOP : 

: DB 16:0: 8:14:15； 5 

775 

#XSPD. 

: DB 16:12: 4: 6: 9:14 

776 

#SPARK 


777 

PUSH 

HL ； MOVING 

778 

PUSH 

DE ； SPARK 

779 

PUSH 

BC 

780 

LD 

B,128 

781 

LD 

IX,$D400 

782 

LD 

DE,16 

783 

#LOOPSP 


784 

LD 

A,0 

785 

CP 

(IX+0) 

786 

JP 

Z,#STEPSP2 

787 

LD 

A,39 

788 

CP 

(IX+1) 

789 

JP 

C,#STEPSPl 

790 

LD 

A,21 

791 

CP 

(IX+2) 

792 

JP 

C,#STEPSP1 

793 

INC 

(I む 10) 

794 

LD 

A, (IX+10) 

795 

CP 

14 

796 

JP 

NC,#STEPSP1 

797 

LD 

H し，# SPTOP 

798 

SBL 

A 

799 

ADD 

A,.L 

800 

LD 

し, A 

801 

LD 

A,(HL) 

802 

LD 

H,(IX+1) 

803 

LD . 

L,(IX+2) 

804 

CALL 

#PRINT 

805 

CALL 

#MOVER 

806 

JP 

#STEPSP2 

807 

#STEPSP1 

808 

し D 

( IX+0),0 

809 

#STEPSP2 

810 

AUD 

IX, DE 

811 

DJNZ 

# し00 PSP 

812 

POP 

BC 

813 

POP 

DE 

814 

POP 

H し 

815 

RET 


816 

#SPTOP : 

DM " o, 


817 

818 

START $C0OO 
; - 0—1- 

- 2-. 

- 3-— 4-— 5— 

819 

DM o —留—留 ®»= 

:〇@®* 

o/«—«e« 


820 DM "o=/<eeee=>®e-=e@—@e-=e@" 


821 DM "=o«、efe-efe へ ef@-=( —へ ><- へ" 


822 DM ")=/-" 
C04B 
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► 3 巧号のお脳化楽がのカラー広告は，がかしいものがたくさんあって悠動しました。た 
だ， X も居莖お代理のがってもう少しインパクトが強かったようなおがします。 

加藤稚谁 (22) 岡山识 


4 5 D D 0 
DBA AO 


00000 12854 £ 
0 0 0 0 0 000000 


〇 〇 0 〇 1 D 2 D A A DD 
〇 〇 0 A 〇 A 〇 A 0 〇 A A 


12 4 4 u 0 
〇 〇 B B A o 


F E 
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前号で予告したとゎり，「本来のソフト」 
じついて考えてみる力す，もょっと言葉の愈 
咪が漠がとしすぎている。もう少しブレイ 
クダウンしないと，話が始まらない。 

前号での話は性能面での本来のパソコン 
のパフ オー マンスに ついて 考えてみたい， 
t いうこ！:だったわけである力す，これを用 
途晒から考えるしちょっと異なるァプロ 
ーチになる。をもをも力す「特定の決まった 
使い方をする場合」とでは，パソコンを利 
用するスタンスはまったく異なる。 

1) 使い方がみまっている場合 

これは パソコン には永遠についてまわる 
テーマであろう力す，ここ数年は会社や事務 
所， 研究室などじ パソコンが 常備されるよ 
うじなったので， I じかく何かの道具とし 
て使うようになったタイプの人は急增して 
いる。こうした人にとっては， パソコン も 
電話機らコーヒーメーカーもをう違いはな 
いわけで，何かの仕事がこなせればいいだ 
けのこと。せいぜいプラスアルファで気の 
きいたゲームを仕事の息抜きにでもできれ 
ば，御の字なのである。 

この場合，ソフトとして本来ボめられる 
ことは，性能ではなく，ましてや多機能性 
でもない。操作性エラーが応力につきる。 
いかに俯-単に使える力、。をしていかにメチ 
ャクチャな使い方をしても，つつがなく動 
き続けてくれる力、，という,なこをが重要な 
のである。 

i じかく想像を絶するほどすごい使い方 
をする人が現突にいるわけだが，をれほど 
特殊なことはしていないのに，エラーを巧 
いてしまうことがある。たとえば，ある事 
巧嫂理ネットワークで，終了手続きをすま 
さずにスイツチを切ったら麻雖してしまう， 
なんていう場合。 

システム化当の人にあとで， 

「をういう使い方をされては困りますねえ。 
權雑なソフトで動いているんですから，説 
明書に蕾いてあるとぉりに作業してくださ 

いょ」 

なんておられるという話を聞いたことがあ 
る。 

冗談じやない。システム組 S がエラーが 
策のルーチンを細かく設まする作業を怠っ 
ているの力5，をもをも悪いのである。自分 
の怠慢を棚に上げて，人にもっ！：もらしく 
を恵するなどとは，とんでらない話だ。 

らし，自分がをういう固にあったら，思 


いきり粉砕してやろうと考えているのだが， 
幸か不幸かをういう機をはなさをうだ。 

とにかくこの穂のシステムでは，ソフト 
があるこすら愈識せずに使えることカミ， 
本ホのソフトなのだろう。 

2) クリエ イ ティ ブ盤 ューザ ーの場合 
さて，いよいよメインの話。つまり自発 
的にパソコンを貿った人にとっての，「本来 
あるべきソフト」についてである。この場 
合ら本ホは事務用などと同じく，エラーが 
応力は基本ソフト t して備えてわいてほし 
い。できれば， 

「暴をしましたので，作業を嚴走が起こる 
前の状態に戾します。ごを心ください」 

^いうような機能が備わっていれば，いか 


X-OVER-NIGHT 

(ク□ススーバーナイ h ) 

煤21話] 

本来のソフト 



にもわしゃれである。トラブルは機ホが自身 
に口及 i | 义してもらうじこしたことはない。 

で， アプリケーション レベルでも， 実は 
同じことなのである力ぞ，利用者に余賈 t な負 
姐（体力的，をして精神的に）がかからな 
いことが「本来のソフト」の最低余件-であ 
るのではなかろうか？ 

たえば，ワープロや通信ソフト，表計 
剪での「ファイル呼び,中 I し」。呼び江,すじ、 
上，現実に存ホするファイルから呼び化す 
じ決まっているのだから，呼び出す作業を 
選がすると同時に，既存ファイルー览表が 
表示され，備単に選キ尺できるようにしてわ 
くべきである。をれと同時にファイル名を 
タイプして特定できるようにしてわく配赚 


扛備えてわけばいい。 

これ，できているようで意外にできてい 
ないソフトが多い。いま僕が使っているワ 
ー プロ ソフトもをれほど古い製品ではない 
のに失格だ。また，をれはできていても， 
ディレクトリを変更するのが閒剧臭い^の 
は ゴロゴロして いる。ワー プロで バイナリ 
ファイルを指をしてしまったときに，意味 
がないにもかかわらず，読み达んで呪文の 
ような文章を表示してしまうのも失格だ。 

表計算やデータべースでの入力作業も意 
外とバカにならない。わざわざ「入力」と 
いう作業選択をしないし数字な外の文字 
を受けつけないソフトがあるのだ。表計算 
なんてのは特にをうだが，本米が思いつい 
たレイアウトにすいすいと数字や文字を馨 
き込んでいくためのソフトなのだから，を 
の入力の段階でワンタッチを fl •に必要だし 
下手をするとアイデアが消えてしまうかも 
しれず，損失を招いてしまいかねない。 

表計算でいうし2つの七ルにまたがっ 
た义字列は備単につないでくれたり，文字 
列の一部だけをワープロのように權写して 
くれる機能もほしい。 

細かい点にかぎらず，改蒂を求めたい基 
本仕様も結構ある。すなわち， 

0ディスクを読むように，気軽に通信する 
気分にさせてくれる通信ソフト 
〇ノートを開いてメモするように，手轄な 
感觉で使えるワープロ 
〇テキストフアイルから衞単にデータを拾 
い化して埋め込んでくれる機能を，標準 
的に備えたデータべースや表計算ソフト 
〇 エディ タ機能を備えたファイルユーティ 
リティ 

キリ がない のでここらでやめてわく力';， 
マウス対応になっているかどうかと力’， 
GUI ライクに動くかどうかといったことの 
じ I 前に，やってもらうべきことは山穗みな 
のである。 

こうした点がすべて解決すれば，ソフト 
も新しいか元に突入することができると僕 
は考えている。新しい次巧のソフト，すな 
わち，理想的なパソコンの基本的なソフト 
ウェアというこ t だ。 

をれが何かは，正直いって僕にもわから 
ない。ただ，電子計算機のひとつの理想が 
「人工頭脳」である化と，何か人間の思考を 
手伝ってくれるスーノターツールが化てきて 
もいいように感じてならないのだ。 
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ライトスタッフ巧 03(3772)5131 


アルシャ ーク 

X 郎邮日 5"2 HD 版5枚組 

9,800円（税別） 3名 

ビジュアル面に力が入っている口ールプレイン 
グゲー厶，「アルシャーク」をライトスタッフさ 
んから。設定，ス K ーリーとも(こ， SF アニ X フ 
ァンの/こ、をがっちり潤む出来だ。 


愛読者 

プレゼント 

プレゼン K の応募ち法 


2 


コナミ巧03 (3264) 5678 


生中継關 


X 郎邮〇用 

が ' H □版2枚組 

9,800円(税別） 

3名 


最近では数少ないスポーツゲー厶ながら， 
GAME OF THE YEAR の OhIX グー厶大 
賞への投票でち目位を獲得。多彩な演出が臨場感 
をかもしだず。それじつけてち，やはりまだま 
だ野球の人気は高いのね。 



3 


システムソフト 

巧092(752)5278 


4 


コナミ 

S 03 (3264) 5678 


とじ込みのアンケートはがきの該驾項目をすベて 
ご記入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき 
右下のスぺースじひとつ記入しても'申し込みくだ 


大戦略111’卵 
ポスター 


グラディウス II 
下敷さ 


さい。締め切りは1992年4月18日の到着みまでと 



"に）のシヨ ー h プロぱ一てい"のに） 
氏こと，ち巧聪氏がア><リカ±産に買っ 
てきた「ビーフジャーキーの粉（7)」と 
「ジェリービーンブ」じ，読者の佐藤勝博 
さんが送ってくださった「カレースープ」 
をまとめて1名にプレゼン S 。 


田プロサッカー68 (神奈川県）化が学（岐阜県）お木光傑回 V'BALL (北海道）益山直人（長野 
県）イ云田佳史（兵庵県）秋定貴义回 F-CARD GT (東京都）前原譲平泰治团 STRIKE FIGHTER 
CD (神奈川厚）村木俊么（福井ち）宮本巧和回ソフトバンクカレンダー（福島県）が藤直広（あ 
木県）八木澤良二（東京都）本巧純（神奈川県）石田伯仁（石川県）佐渡詩郎（滋賀県）大义保 
益幸（京都府）小阪友裕（大阪府）中桐隆川西滕行（山口県）竹藤潔 （敬称略） 

が上の方々が当選しました。わめでとうございます。商品は順次発送いたしますが，入荷状況な 
どにより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規約の定めじより，このモニタ募集に当選 
された方は，この号の他のお巧には当選できない場合がありますのでご了承ください。 


おみやげ这 

飲み物 


「グラディウス II 」の販促用に作られ 
たちの。下敷さに使ラなり，マウスパ 
ットじ使ラなり，なんなりとお好きな 
よラじど一ぞ。 


します。当選者の発表は199许6月号で斤います。 


カツコイイといラと語弊があるかち 
しれなし、が，やはり兵器はカツコイイ 
と思わせる「大戦略 nr 如」のポスタ 
—を。ゲー厶のほうもシリアスな流れながら，なか 
なかカツコイイ場面が続出ずるぞ。 


2月号プレゼン[-当選者 
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今回が CG テータ 
総物が数 
540 

光源3 
1280 X 1024 

ピク七ル 
1670万色 

フルカラーを 
4 X 5 ポジで 
出力 

巧用ソフトは， 

C-TRACE 

サイクロン 


3次元 CGT つうモデル 
ベような作品をつ <りたし、場合 • • 

1 . 夕っちり王面図を描い了から 
^ベ数値を入力ずる方法 
E . おおまかなデ、ツサ;:^をしたら 
だし、たし、ベ 見当了数値を入力 ( 
修正を繰り返しながら完成 
クせミ方法 
があるようマす。 

どちらをとるか自分か好みマ 
選ぶとよいでしけ0 


勢 


0 


ノ y 




ク 
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第閒回知能機械概論——ぉ茶がょ it 算ぉたち—— 


A I 新個人主義を支える思想 


/ _協調する巧裏切る巧9 J 

今回はまず2人で斤 う 実に単純な ゲーム 
を考えます。プレイヤー1とプレイヤー2 
力':同がじ協調するか裏切りをする力’，のど 
ちら力，一方をそれぞれ選択するというのが 
ゲームの 方法です。をして，表にある結果 
の組み合わせ （4 通り）に応じて各プレイ 
ヤーがポイントをもらう！：いうものです。 

を欄で，左側がプレイヤー1のポイント， 
も一側がプレイヤ ー2 のポイントを表してい 
ます。2人とも協調すれば，3ポイントず 
つもらえるのです力ぞ，らし片方が裏切ると 
叟切ったほうは5ポイントがもらえ，邀切 
られたほうは1ポイントももらえません。 

わ互い力 s ' 疑'じ、暗鬼になって裏切ると，1ポ 
イントずつしかららえません。 

ここで，数学的に厳密にするため参考ま 
でに，この表でもらえるポイント間の間係 
を少し定めてわきましよう。丸得のポイン 
卜は最大である必要があります。逆に丸損 
は最小でなければなりません。あし報酬 
は空振りより大きくなくてはなりません。 
したがって， 

丸得>報酬>空振り>丸損 
という大小関係が必要です。 

をれと，もうひとつだけを件があります。 
をれは， 

報酬> (丸得+丸損)/2 
でをめられます。これは，だましだまされ 
というこ^を繰り返す関係より，わ互いが 
庶調したほうが得られるポイントが大きく 
なるための条件です。 

[_ S —ナ乂ン方法 / 

さて，いよいよ，繰り返し型ジレンマゲ 
ームの定義です。多数の戦略（プレイヤー） 

を（プログラムのおで）募り，をれを総当 
たりで戦わせ，をの獲得ポイント数で戦略 
の優劣を競うものです。ある戦略とある戦 
略が相手をする1試合は，上で述べたジレ 
ンマゲームを 十分多くの回数競い合わせる 
こ L で成り立ってわり，獲得したポイント 
を合貧卜します。をしてすべての戦略とのが 
表ジレンマゲームの得点 



プレイヤ ー2 

プレイヤ ー I 


協調 

裏切り 

協調 

報酬=3,報酬=3 

丸損= 0,丸得= 5 

裏切り 

丸得= 5,丸巧= 0 

を援リ=1,を巧り=1 


戦の結果のポイント数で競い合います。 

ただし，過まにわける相手の手と自分の 
手を情報 t して使うことができまず。また， 
乱数を使ってもかまいません。総缉たりと 
いいましたが，ひとりランダム （-5 •し数）プ 
レイヤーを加えます。また，自分自身と ! J 
が戦させます。 

さて，あなただったらどのような戦略で 
このゲームに 臨むでしよう 力，？ ちなみに， 
どんな戦略にも勝つようなで能戦略は存在 
しません。 

「 「協調の進化」 / 

さて，この話にはホタ本があります。を 
れは，いま読んでいるぺーパーバックであ 
る「協調の進化」（文献 1) という本です。 
この本は特にアメリカでは大絶賛を受けま 
した。をして，遊化論じインパクトを与え 
る部分は，進化論学者と共同で論文にまと 
められ，多くの論义赏を獲得しました。 

作者であるアクセルロッドがこの本を書 
いた動機は，中央の権威（あるいは公共の 
ためとか形而上学的なものなど）が一切な 
いが況にわいて，完全に自分のことしか考 
えない エゴイス トの集団のなかから「協調」 
という概念が生まれうるのか？非協調的 
な戦略の侵入を受けてもをのような協調的 
な戦略は生き残れるのか？もし生き残れ 
るのならをれはどんな戦略なのか？とい 
う疑問からです。をして，実際それらにが 
して明確な答えを化しています。 

どうしてこんな単純な ゲーム 設定で？ 

と疑う人がいるかもしれません。これは， 
いわゆる「囚人の ジレンマ」 という有名な 
ゲームであり， ノン ゼロサム（自分が'稼い 
だ分だけ相手が損をするというのではなく， 
獲得ポイントの総和がゼロ |^外であるゲー 
ム設を）である典型的なが況 t して，多く 
の学問分野でモデルとして使われてきたも 
のです。 

事実脚係をここで先に述べてしまうと， 

1回目のトーナメントで14本の応募力;'あり 
優勝が決まり，をの結果や戦略がを表され 
すこぁし 再び世界中から62本の戦略が応募 
され，をれで懷勝がまた決まりました。を 
して，きわめてわ! J しろいことに，ひとつ 
の戦略が2回ともイ憂勝し，しかもをプログ 
ラムのなかでいちばん短いプログラム長 
(4 巧）だったことです。 


/ネし儀正し<寛容なしつぺ返し/ 

アク七ルロツドは1979年に化に述べたよ 
うなル_ルに基づく卜ーナメントへの参加 
を，多数のゲーム理論家（囚人のジレンマ 
に闡する論文執筆者も含 tiO に呼びかけま 
した。をして，14個のプログラムが応幕さ 
れ，ひとつのが戦ごとに200回のゲームが行- 
われました。 原理的には1回の対戦で嚴低 
0ポイントけ L 損200回）から最高1000ポイ 
ントけし得20晒）まで獲得することができ 
ます。をの結果トツプだったのが，平お]504 
ポイント獲得した「しっぺ返し戦略」でし 
た。これは「最初は協調しあとは前回の 
相手の手を真似る」というもので，応蔡さ 
れたなかでいちばん短いプログラムでした。 

なぜ'，こんなに簡単な戦略が平均してい 
ちばん大きな点数を挙げるこ i ： ができたの 
でしよう？ 重要なのは，この ゲームでは 
相手との勝ち負けではなく，ポイントを争 
っていることです。したがって，このゲー 
ムで重要になるのは，協調，裘切りを交互 
に繰り返すパターンや裘切り合い続けると 
いったパターンに陥らず，いかに協調し合 
う閱係に持ち込んだかということなのです。 

彼は1回目のトーナメントの結果から， 

2つの教訓を引き出しました。礼儀正しく 
(自分から先に裴切りにいかない），•寃容で 
ある （1 回怒ればすぐ忘れる）べきだ t い 
うことです。礼儀正しいということは特に 
重要なようで，上位8戦略がをうでした。 

基本的には「しっぺ返し戦略」なのです 
が ，ときどき喪切ろうとする戦略も応募さ 
れました。また，相手が自分の手にがし， 
反応するかしないかを判断し，反応するな 
らば協調，反応しないなら裳切りとする緻 
密で興味深い戦略も応馨されました。 

しかし，残念ながら嚴初の2ゲームを裳 
切ってみて相手の反応を見るということを 
巧ったために，多くの戦略の全面報復のが 
象 t なって自分自身はよい成赖を上げるこ 
とはできませんでした。しかし，しっぺ返 
しのような戦略をトツプにするキングメー 
カーという大きな働きをしたのです。 


へそながりの座折 


アクセル ロッドは， 2回裘切られるまで 
は耐えて，をの次に1回だけ茲切りを斤う 
戦略「2回に1凹しっぺ返し戦略」などの 
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戦略が参加していたらトップになっていた 
だろうなど！：いう解かまで加えて結果を公 
表したあし62本の参加者を得て2凹巧の 
トーナメントを斤いました。をして，なん 
とまたもや「しっぺ返し戦略」が優勝して 
しまったのです（誰の書いたプログラムを 
応募してらよかったのに「しっぺ返し戦略」 
は前回の応募者が再び応募しました）。 

この結果，また新しい教訓が生まれまし 
た。をれは，「短気」ということです。裘切 
りに対しては即座に反応すべきだ!：いうこ 
とでず。このことは「2回に1回しっぺ返 
し戦略」の失敗からわかりました。 

「しっぺ返し戦略」は多様な戦略のなかで 
非常に多くの戦略 t うまくやっていくこと 
ができました。でも，なぜ再びて力を奏した 
のでしょうか？奠は，1回目の結果から， 
「相手がネし儀正しいならば拔きネ了ち的裝切 
りの劾栗がある」というへを曲がりな教訓 
を得た参加者が結局のところ墓巧を掘った 
からといえるかもしれません。をのような 
参加者は，相手が裳切りに対してどれくら 
い反応するか!：いう検知器を埋め込んだの 
ですが， tj ' しろをれがも^で反擊をくらっ 
てしまい，損をしてしまったのでした。 


[ 馬鹿を食い物にすると 



さらに，彼は応攀された戦略を使って進 
化論的な試合を巧いました。をれは，ひと 
つのトーナメントで獲得した平均ポイント 
数を環境への適合性と考え，をの得点に応 
じて次'のトーナメントに参加するをの戦略 
の個数を決めることによって，卜ーナメン 
卜を繰り返していくのでず。このようにす 
るし成て力した戦略プ ログ ラムのコピーが 
次々と増えていくこ！：になります。 

このような生態学的トーナメントでわら 
しろいのは，馬鹿な!紙略をた> まして甘い汁 
を吸うような戦略は，願鹿な戦略が衰退し 
ていくし自分も衰退しなくてはならない 
ということです。典型的なのが，第2晒の 
トーナメントでトツプ15のなかで唯一礼儀 
正しくなかった8位の戦略です。この戦略 
は最初の200化化くらいは子孫を峭やし続 
けたのです力':，カモがいなくなったため約 
1000世化で絶滅してしまいました。 

「しっぺ返し戦略」は生態学的トーナメン 
卜でも2位との差を広げる一方でした。し 
かし，当然いう力>，不思議というか，ど 


んな戦略とも1対1で勝てはしないのです。 
らちろん，勝つとは相手より多くのポイン 
卜数を得るということです。 

「しっぺ返し戦略」の成功を解析した結震 
礼儀ぶしさ，寛容性，短気に加えて，らう 
ひとつ「明解性」というこ t を彼は挙げて 
います。わかりやすく，だましたりしない 
主義であるというこを見拔くことが備単 
です。このことがいち早くわ互いが協調す 
るようになることにつながるのです。 

ところで，「しっぺ返し戦略」の弱みは相 
手が無反応性の戦略の場合です。相手が無 
反応性の場合の最適戦略は「常に裳切り戦 
略」です。ただし協調し合う戦略が存在 
するが i 兄では無反応性戦略は浮かばれませ 
んから，結局「常に輿切り戦略」はなかば 
れないのです。しかし，無反応性戦略の存 
をはしっぺ返しの改良版を暗示しています。 
実際，「しっぺ返し戦略」に相手が無反応か 
どうかの檢知器を埋め込んだ戦略力 i '， をの 
後インディアナ大学で巧-われた卜ーナメン 
卜で純粋なしっぺ返し戦略よりいい成賴を 
収めたをうです。 

L 明解な結論 / 

アク七ルロツドの本ではトーナメントの 
結果を数学的に解析しています。 ここで， 
ひとつだけ パラメータを 理解する必要があ 
ります。現かの ゲーム に対する（同じ相手 
に対する）次の ゲームの 相対的重嬰度を表 
す 減少パラメータ W (0 く W く 1) です。 

現在のゲームで遵がする手はが米の手の 
決定に影響を及ぼすので，将来の手より価 
俯が大きいと考えられまず。影響を与えな 
いのならばをの値は1に近づき，無限にみ 
えるのならばをの値は0に近づきます。相 
手の数が多すぎて二度と再をするこ^がな 
さをうなときや，相手がもうすぐ絶命する 
ときなどは W はほぼ1 とい うわけです。 

本普では，たとえばかのようなを理が証 
明されています。 

し W が十分大きいと他人の!隙略に無 I 划係 
にベストであるという戦略は存をしない。 
2. 「しっぺ返し戦略」が集团的をまである 
ことの必要条件は次のとわりである。なわ， 
集凹的を定とはをの戦咯が全集团を構成し 
ているときに別の戦略が侵入することがで 
きないことである。 

w > MAX ( (化擠一報酬)/けし得一空振り）， 


(丸得-報酬)/報酬-化損)} 

3. 「常にお切り戦略」はいつ! J 集圓的をを 
であるけ刀期値がすべてこの戦略ならをれ 
でを定してしまう）。 

ほかにもいくつか 定理が証明され ている 
のですが，あとは樓雑をうな部かもあるよ 
うですので省略します。 

結局，本書では ゲームの 結果を も i : にェ 
ゴイストの集団にわける協調という間题に， 
次のような結論を導き比,しています。 

Q . まるで無反応である「常に襄切り戦略」 
だけがウヨウヨしている原始の海で協調が 
起こりうるか？ 

A . わ互いに協調する個体群がどんなに少 
量でも侵入すれば生き歹戈って繁栄•できる。 
Q . どういう戦略が生き残れるのか？ 

A . 礼儀正しさ，短気，寛容性，明解性。 

Q . 協調型戦略は新たな戦略の侵入にお分 
を守り通せるか？ 

A . 守れる。襄切り型戦略に対する侵入は 
可能だが，裴切り型戦咯の侵入は許さない。 

[_ 電腦せ代の新たな聖書/ 

パーソナルな知能機械が世の中に普なす 
る時代は，必然的に新しい側人主義が台頭 
する時代でもあります。を情，愛，国家， 

を共など，ある意味ではきわめてもろい観 
念がたとえなくてら協調閑係は生まれ恶恵 
を排除して持続するのだというこの力強い 
筋書きは，をのような時化を上台として支 
える重要な思想であると思えてなりません。 

この本はをういう意味で電脳世代の聖書 
t でも呼ぶべきものである I ：いえます。を 
して，この本に学ぶべきなのは，もちろん 
個人個人でありましょう力す，同晴に国家で 
もあるべきでしょう。敗のり戦略=軍備抱 
大を重ねてマイナスポイントがたまって二 
ッチらサッチもいかなくなり，いまごろ思 
い化したように善人ゾラして協調戦略に化 
ようとして（みせて）いる超大国……。 

参考文献 

1 ) Robret Axelrod , "The Evolution of Co 叩 eration ", 
Basic Books , 1984. 

(なわ，この本は「つきあい方の科学 j などとい 
う題がつけられて HBJ お版局から日本語訳が出て 
いるらしし、） 

2) D . R . ホフスタッター•"メタ•マジックゲ— 
ム"，白揚社，1990. 

(第29章「囚人のジレンマのコンピユータ•卜一 
ナメント」 で詳しく紹介されている） 

タロ能機械概論 165 












REMGUIM 


ar 


ぺ•ン•ギ•ン•情•巧•コ • 一•ナ • 一 


PRODUCTS 


音声認識ミ凡用リモコン 

MIC PRO-68K 

アンフイニーシステム 



を BASIC に変懊する機能も備えている。 

伽格は24,800円（税別)。 

くが]い合わせ化> 

胤アンフイニーシステム 巧 011 (753) 6339 
安価なポケッ h モデム 

MC24PA5 

マイクロコア 


ポヶットモデムの中では国内で最もを価と 
いうことになる。 

く問い合わせ先〉 

㈱ マイクロコア 巧 03 (3448) 0811 

電子手帳データネットワークシステム 

PA-9C80/CE-90CM 


アンフィニーシステムは，音声認識化用 
リモコン 「 MK ： P 民 0-68 K 」 を発売する。 
「MIC PRO -68 K 」 は，マイクや才ーディオ 
端子からの音声の取り込みができる録音機 
能，リモコンを制御して家電商品を操る機 
能を持っている。をして，この2つの機能 
を組み合わせることで，音声で家電商品を 
操ることが可能になっている。 

システムは，ハードウエアの 「マル チイ 
ンテリジュントコントローラ」と，ソフト 
ウェアの「ハイパーリモコンエディタ J で 
禄诚 されている。「ハイパーリモコンエディ 
夕」では，ほとんどの操作が，マウスでア 
イコンをクリックすることで行-える。 

具体的には，まずアイコンの絵をグラフ 
ィッ クエディタで揣き，をのアイコンのお 
ぶを " ADPCM ", あるいは"リモコン"の 
どちらかじ決定。をのアイコンを録音/再生 
する作業ェリアにはめ込んでデータを入力 
する。ここで WREC " ボタンを押すと，マ 
イクから音声データ，あるいはリモコンか 
ら信号のデータを取り込むことができる。 
をして " PLAY " ボタンを押すし記憾し 
た音声を再生，あるいはリモコン信号を化 
力して家電商品などを操作する。アイコン 
でプログラムを書いたり，をのプログラム 
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CCITT V .42 bis 
ODTE 速度9600/4800/2400/1200 
/300 bps (自動認識） 

〇フロー制御民 TS / CTS ， XON/OFF 
火きさは118(\¥)乂91(0)乂25が)の111，重 
盘は約 150 g となっている。•電源は AC 100 
V ，あるいは DC 6 V (単3乾電池4本）によ 
って供給する。 

価格は26,800円（税別）で，同タイプの 


•ターミナル機能 

•取り込んだ情報の必要な部分のみを取り 
出して，メモ機能に移す牵玄送機能 
•パスワードを登録し，他人の使用を防ぐ 
シークレット 機能 

電子手帳用モデム 「 CE -90 CM 」 の特徴は， 
-通信速度1200 bps , AT コマンド対応 
•エラー自動訂正，データ圧縮通信可能な 
MNP クラス5搭載 



マイクロコアは，口ーコスト な2400 bps 
ポヶット型モデム 「 MC 24 PA 5」 を発売した。 

「 MC 24 PA 5」 は，マイクロコアとマイク 
口総合研'究所のおお] I 调発によるもので，じ I 
下のようじ，現在の一般りりなモデムの機能 
を備えている。 

0通信速度 2400/1200/300 bps 
〇通信規格 

2400 bps CITT V .22 bis 
1200 bps CCIT V .22 /BEL 212 A 
300 bps CCITT V .21 /BEL 103 
O 動作モード ORG / ANS モード 
〇エラー訂正機能 CCITT V .42 準» 
MNP 4 ，LAPM 含む 
〇データ[臣縮機能 MNP 5 準拠 


シャープは，電子手帳で既存のパソコン 
ネットワークを利用してサービスが受けら 
れる，通信力ード 「 PA -9 C 80」 と電子手帳 
用モデム 「 C 巨- 90 CM 」 を発売した。 

この通信カードと電子手帳用モデムで構 
成される「電子手帳データネットワークシ 
ステム」は，同社のハイパー電子手帳 DB - 
Z 「 PA - 9500」シリーズで使用できる。 

通信力ード 「 PA -9 C 80」 の特徴は， 
•ダイヤル，ログインから回線遮断まで自 
動的に巧う自動通信機能（サンデーネット 
に手顺情報が登録されている） 





















•単 4 電池 （4 本)， AC アダプタによる， 

2電源方式 

-携帯性に傻れたコンパクト設計。幅91 
mmX 奥斤き59 mmX 高さ22.5 mm ，重量約 
140 g (電池含も、） 

価格は，通信力ード 「 PA -9 C 80」 が16,000 
円，電子手帳用モデム 「 CE -90 CM 」 が' 
33,000円 U ^に税別）。 

く問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161 ,06(621) 1221 
ワイヤレスプ U ンタリンク 

P-WAVE 



オムロンは，ワイヤレスプリンタリンク 

「 P - WAVE 」 を4巧20日から発売する。 

プリンタに親機（受信機），パソコンに子 
機（発信機）を取り付けるだけで，パソコ 
ンからプリンタへ32,000 bps で印字データ 
を高速無線伝送することができる。無線梭 
続のため，雨倒なケーブル配線の必要がな 
いので，レイアウトの合理化が可能。 

親機，子機とらに標準タイプで2イ閒，拡 
張タイプで4個のコネクタを搭載。親機に 
は1側のプリンタ尊用コネクタしをれ 
外に標準タイプ1個，拡張タイプで3個の 
パソコ ン専用コネクタを搭載している。 

また，子機のコネクタはすべてパソコン 
尊用のコネクタで，子機は増設できる台数 
に制限がないため，子機の台数に応じてパ 
ソコンを何台でも増設可能になる。このた 
め，多数のパソコンから1台のプリンタを 
共有することが可能である。 

さらに，複数のプリンタを使用する場合， 
プリンタに認識番号（プリンタ ID ) を与え 
るこ！：によって， ノぐソコン 側からどのプリ 


ンタに出力するかを決定し，プリンタを使 
い分ける。本機では，1〜3までのプリン 
夕 ID を設定できるため，パソコン1台で嚴 
火-3台のプリンタの使い分けが可能である。 

伽格は，プリンタに接続する親機侵信 
機）の標準タイプ 「 WP 10 R 2-256」 力;'64,800 
I り，拡張タイプの 「 WP -10 R 4-1 M 」 が79,800 
円。パソコンに梭続する子機（豬信機）の 
ほうは，標準タイプの 「 WP 10 T 2」 が54,800 
トリで，拡膜タイプの 「 WP 10 T 4」 が59,800 
I りとなっている（すべて税別）。 

く閒い合わせ先> 

オムロン ㈱ 巧03 (5488) 3216 

SO 日日/ CM -64 用データ®集 

ソングファイルシリーズ 

サン*ミュージカル-サービス 



サン•ミユージカル•サービスは， Music 
studio シリ —ズ h スタンダード MIDI ファ 
イル に対応した音楽デ ータ 集を発売する。 

アーティストソングファイル シリ ーズの 
「 d 叩 licity 」 （佐.久間正英）「ブレインボック 
ス 博物館」（圃本佳を） 「ピー 七ズオ ブヮー 
クス2」（本多俊之）は RolandGS 音源に C 
-55 など）を使ったもので，プロミュージシ 
ャンが自らオリジナル曲をまとめたもの。 
クラシック ソングファイル シリ ーズの「モ 
—ツァルト」「チヤイコフスキー」「ビゼー」 

(鳥山敬治）は音源に CM - 64を使い原曲を 
お実に再現。 

いずれも SNG ファィル I ：スタンダード 
MIDI ファイルの両方を収録し実際の演夢 
を録音した CD を付席しているので他音源 
への移植などにも役立つ。 5/3. 5インチに 
列•応し，を伽はすべて4,600円（税別）。 

く問い合わせ化〉 

サン•ミ ユージ カル•サービス 

巧 03 (3419) 8839 


INFORIVITION 


画像圧縮/伸張用 
超高速 DSP を開発 

松下電器産業半導体研究センターは，み 
種画像データの圧縮/伸張化珊に フレキ シ 
ブルに対応できる，超高速の画像化理用 
DSP (デジタルシグナルプロ七ツサ） 
rMN 195601 j ^ 開発。サンプル化荷を平成 
4年4巧より開始する。 

DSP は音声や画像信号をデジタル化理 
するためのプロ七ッサで，従来のアナログ 
化理では不可能な各種の機能が実現できる。 
たい ば音声分野では，ステレオ臨場感を 
化すむめのサラウンド回路やイコライザな 
どに用いられている。一方，音声信号の約 
1000おという膨大なデータを持つ画像のか 
野では，記録や通信のためには，圧縮/伸張 
化理を斤う超高速の DSP が必要となるの 
で，み社が關難中である。 

今閒サンプル出荷を開始する画像処理用 
DSP は， スーパーコン ピュ ータの 高速演算 
手法であるベクトル•パイプライン方式な 
どの独自の技術を用いるこ！：により実現さ 
れたもので，をの特徴は， 

•プログラムの書き換えにより，各種頤像 
岳縮嫂理巧式にがお可能 
.40 MIPS ， 14億回演算/秒 （34 演算/命令） 
の超高速演算 
など L なっている。 

この DSP は，膨大な情報量を必嬰とする 
映像ら扱うこ t ができるため，マルチメデ 
ィアのキーテクノ ロジーのひとつとして期 
待されている。 

た t えばテレビ電請では，化お h 黑の静 
止圃だったものを，劾率のいい店縮拡大機 
能により，カラーの高精細度の動願で送る 
こも実現できる。また，テレビを議シス 
テムの圧縮化理を2チップ，仲張化现を1 
チップ（従来はそれぞれ10チップ）で稱成 
するこ^ができるので，1ボードでデジタ 
ルカラー動画の圧縮/伸張が実現できるよ 
うになる。 

サンプル伽格は1個70,0001りを予定して 

いる。 

<問い合わせ先〉 

松下電器産業 ㈱ 巧06 (906) 4891 
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このインデックスは，タイトル，'ま記—— 
き者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。さあ，新学期。環境もをわること 
だし，何か新しいことじチヤレンジしてみ 
るのもいいかもしれませんね。 


參考义が 

I/O 工学社 

ASCII アスキー 

コ ンプティー ク 角川書店 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン 巧ぶ 巧 M 社 

マイコン日 AS に Magazine 巧 波新聞社 

LOGIN アスキー 


—械 
胞 

►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

かないデータと巧単なプログラムで効果的な表現を実 
現できる「部み アニメー シ ョン」 じついて解説。 X - BAS に 
じよるサンプルプログラ厶もす易載。——わじわん，テク 
ノポリス. 3月号，146- 150 pp . 

► HOT ! INFORMATION 

電子手帳用英和/和英辞典力ード 「 PA -7 C 47」 と. 6がバ 
イトのメモリを搭載した電子システム手帳 「 PA - TI 」 を紹 
介している。一編集部，マイコン BAS に Magazine , 3 
月号， 95 . 97 pp . 

►日本パソコン百を 

KSP サテライトオフィスを取材。実験場+ショウルー 
ムとして作られたここは. レンタルオフィスとしてらま 
用できるし，前衛的なオフィスデザインにも触れること 
ができる。ーフデヨシ&カワラ， ASCII . 3月号，226- 
227 pp . 

► The Play of Words 

20 世紀文学の最商峰ともいわれるジェイムズ•ジョイ 
スの「フィネガンズ•ウェイク」の訳者，柳滿尚紀氏に 
インタビュー。 CD - ROM に巧苑から広がる言葉の新しい 
巧党じついて閒く。——ホーテンス • S •エンドウ， 
ASCII , 3月号， 257-260PP. 

►失放しないディスプレイ選び192 

D 0 S / V の登場やハイレゾ時代の到来でややこしくなっ 
てきたディスプレイ選び。その選び方と製品のみホ斤を行 
う。——編集部. ASCII , 3月号，301 -308 pp . 

► AV STRASSE 

第 I 回全日木 X 680 日日芸術祭九州地区大会の模様をリ 
ポート。ほかに，シャープのカラー液晶ディスプレイ発 
売のニュースなど。——編集部， ASCII , 3月号， 325-328 
PP - 

►バカパパのモノを買い物 

今月のわ題は「級じモノ」。紙などをはさんピり綴じた 
りするグッズを貫いあさる。やっぱり海外モノが多くな 
るようで……。ーバカパパ， ASCII , 3月号， 365-367PP. 
►ラツキー！ ハツピ ー ！ オツケ ー ！ 

今月はちょっとま旨を変え，改正された著作権まじつ 
いての解说。洋楽 CD のレンタルなどの問題を取り扱って 
いる。——編集部. ASCII , 3月号. 386 p . 

►ワープ□ソフト活用研究 
マイコン 3月号特集。 PC -980 I も 含めワープロソフト 
の動向をみホ斤したうえで， Multiword などのレビューが巧 
われている。 一 苗;橋雄一ほか. マイコン. 3月号，85 
-129 pp . 

►ビジネスマンのための巧報管理術 

ハイパー電子システム手帳 DB - Z 用のに力ード，表計算 


力ードのま用じついて解説する。今月は定型フオー厶や 
データ棚の追加の方法じついて。一塚田洋 一 ，マイコ 
ン，3月号， 243-248PP. 

► 「巧のゲーム」の作者が日本にやってきた！ 

ポピュラス n を完成させたばかりのブルフロッグ社の 
ピ—夕—.モリニュ-氏に，ポピュラス D への意気込み 
や制イ乍の苦巧を巧く。一猪野;き秀，マイコン. 3巧号， 
257 p . 

► MYC 0 M WATCHING 

3月15日からの AM ステレオが送でミを目を;’谷びている 
文化が送を訪ねる。広告の契約からオンエアまでのプロ 
セス.音質調整などほとんどすべての面をコンピュータ 
で管理しているとか。——菊池秀 一 ，マイコン，3月号, 
258-26 Ipp . 

►入門 DIY 工作 

入試シーズンということで，デスクトップを驗支援装 
置「試験神」を作る。試験までの残り日数を表示してお 
張感をあわろうという代物。——石川至知，マイコン， 

3月号， 327-33 Ipp . 

►ゲーム*プログラマー入門 
I / O 誌の常連巧稿者にゲームプログラムを作る際のテ 
クニック，開発の環境や苦労じついて語ってもらう。マ 
ルチタスクプログラミングや姑大回転処理， 3 D の技法 
など実搂的な内容ピ 。—— Country Fox ほか， I / O ，3月 
号， 33-1 1 Ipp . 

►フラッシュ•メモリの仕組み 

半導体メモリの業界で，いま熱い視線を受けているフ 
ラッシュ. メモリ。キ華体メモリどけでなく，磁気装$ 
巿場にまで影巧力を持つというこのフラッシュ•メモリ 
とは何かを採っている。——本多一郎， I / O ，3巧号，166 
-169 pp . 

►なんでも Q & A 

シャープの AX 仕様の新製品 「 A )<386 N 」 に関するインフ 
オメーシヨンのほか， Windows 関連の質問などじ答えて 

いる。-シャープ株ホ会社，マイコン，3巧号， 349- 

351pp. 

► デジタル型ニューロ .チップを使ったニューロ • コン 
ピュータ 

1991年12月に東芝が発表した「ニューラル.ネットワ 
—ク用コンピュータ」の紹介。デジタル型ニューロ •チ 
ップをプリント板に最大64個塔栽でき，並列処理で演算 
を行うため，従来の1000倍の速さで処理できるとか。—— 
編集部.1/0，3月号， I 70 p . 

►新しい日本語環境とは 

文字どおり，パソコンじわいての日本語環巧をワープ 
口をま体に考える 。 ASCII 3月号特集。——編集部. 
ASCII , 3月号， 229-256PP. 

► PRODUCTS SHOWCASE 

最新の高速モデム 「 PV - A 96 UB 5」「 MD 96 FS 5 VIIJ「PCUNK 


新刊書案内 


「情 a 基礎 J 入門編 



平成5年度から，中学校の技術家庭科に「情報 
基礎」というテーマが乱入ずる。本書は，それに 
向けて発行されたお員向けコンピユータ入門香で 
ある。コンピユータとは何か，から，授業をどう 
進めるかまで，平易に平易に含こうとしている。 

しかし，ここまで表面だけなぞってコンピユー 
夕 の本質じぜんぜん近がかない入門書も珍しい。 
著者のセンスも10年前のものだし，いまた•じ 
「80286という CPU を搭載したものと， V 30 とか 
8088, 8086という CPU を搭載したものの2種類が 
主流になってわり」じは大笑いだ。しかも，ハー 
ドディスクはほとんど一部じしか存在しないかの 


ような扱い（つまり，ディスクをセットしてリセ 
ットするという過去の感覚である）。 

思うじ，独学でコンピュータを勉強した教育関 
係者た'けで害いたせいではないかと思う。さらに, 
文章はかなり下手どから始末にわえない。ひとり， 
コンピュータ界の現状と将来に明るい専門家（コ 
ンサルタントなど）をつけるべきだったのではな 
いピろう力、。ま，世間から何年も遅れるのが当た 
り前の教育現場では，こういうものかもしれない 
けど。ああ。 （ K ) 

「巧 報を礎」入門編 •; 菱見匡編ま明治 図書 刊 
003(3946)2221 A 5判141ページ1,860円 
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296 EX 」 を比較紹介。とらじ9600 bps , MNP クラス5, V .42 
bis 搭載ということで. 3機種の性能や実斤通信速をなど 
を実際に使用して求める。一編集部. ASCII , 3月号， 
277-279PP. 

MZ シリーズ 

MZ -1500 (BASIC 5 Z -001) 

► TALK に TAN 2 

なかなか巧った巧りの RPG 。 前作（け90年1月号巧栽） 

の統巧もの 0 - FROG , マィコ ン BAS に Magazine , 3 

巧号， 120-122PP. 

MZ - 2500 (BAS に - M 25) 

► JUMP MAN 

南の A でジャンプアクション。主人公 rjUMPMANj 
の大冒お。ジョイスティック巧用アクションゲーム〇—— 
もったん Soft , マイコン BASIC Magazine , 3巧号，123 
-124 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリ —ズ 

►走れ！アイランド（南おの孤島巧） 

南•海の孤島じあるレジャーランドで，をはヤシの木目 
巧して突っ走る！大ジャンプ，小ジャンプをうまく使 
い々けて，ゴールを目おすというアクションゲーム。—— 
巧巧一審，マイコン BAS に Magazine , 3月号， H 8- M 9 
PP . 

► Dragon Dungeon 

あなたは我±として*なのを誉であるドラゴンスレイ 
ヤーの称号を巧るためじ，単身ドラゴンが眠るといわれ 
るダンジョンに足を巧み入れるのだった。本お的3 
DRPG 。 一 KENTARO , マイコン BASIC Magazine , 3 
ち号，け 0- け 2 pp . 

► Personal Score Data hile System 

主要 3 か科の成巧を，を学期ごとに 3 年間ファイルし 
それをもとじ個人別に成巧 一 K 表を作成して，成«のを 
化を見るプログラム。一お下洋，マイコン， 3 巧号， 
394-401PP. 

X 1 +FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 
►ドラゴンセイパー〜水;を都巿〜 

ナムコのアーケードゲームのミュージックプログラム 0 
——伊な ま一，マイコン日 AS に Magazine , 3巧号， W 6 
-178 pp . 

XI turbo シリーズ 
►ましんごピンポン 

を速化のためじマシンおを多用した， 2人用ピンポン 
ゲーム。 —— 堀田巧克，マイコン BAS に Magazine , 3 
月号，け卜け 4 pp . 


X 閒邮〇 

► GAMING WORLD 

名作シユーティングゲー厶の続編「グラディウス田丄 
話題の人巧巧画の SLGr なおのお除 J , 巧戦型アクション 
バズルゲーム「円 TAPAT 」， 移値作巣が進行中の「スター 
ト レーダ ー J などを紹介している。一編集訊テクノ 
ポリス. 3 月号， 22-42PP. 

► SUPER SOFT EXPRESS 

コナミの代表作「グラディウス n 」 を紹介。一編集 
部，コンプティーク，3月号， 60 p . 

► Software Hot Press 

開発中の 「 F - I 5 ストライクイーグル D デザートスト 
-ム•シナリオ」や「グラディウス n 」 「へビーノヴァ」 
「ノア」などのゲー厶ソフトを紹介。——編集部， 
POPCOM , 3月号， I8-20PP. 

►ゲ ームの 達人 

ズームのロボットアクション「ジェノサイド2」の， 

4面から巧おステージまでを攻略。——バキュラ南， 
P 0 PC 0 M . 3月号 .I じ- 113 pp . 

►ミユージック.バビリオン 
「夢のお物固」より「ドラゴン•ランド J の OPM データを 
掲載。——ポンポコリンを硬， P 0 PC 0 M . 3月号， 170-173 
PP . 

►あ新ゲーム徹底解剖!！ 

いわずと知れたズー厶の「ジてノサイド2」。今回はホ 
おステージまでを巧略。おまけのズームロゴ集ら楽し L 、。 
——編集部， LOGIN . 4号.154- 155 pp . 

► X 68000新冊 

イギリス生まれのアクションバズルゲー厶「レミング 
ス」や，生理的嫌悪おを呼び起こすアクションゲーム「エ 
イリアンシンドローム」，いわゆるひとつの美かか麻雀 
「麻雀遊围地 J を紹介。一編集部， LOGIN . 4号，218 

-221 pp . 

► NEW SOFTWARE 

X 68000用のを種エディタを装備した，書類作成に使え 
るレイアウトソフト 「Press Conductor PRO -68 Kj を紹 
介。 DTP じついてや.基本お能の紹介，実際に使って作成 
した作品などを載せている。一化澤充お，マイコン 
BASIC Magazine , 3月号， 75-77 pp . 

►シープドッグ 

羊を栅じ追い込め！才才カミをよけながらを犬ポチ 
がすべての羊を栅の向こうへ運ぶ。全10面のマウスアク 
ションゲーム。一が光国際ソフト会長，マイコン BASK 
Magazine , 3月号，155- 156 pp . 

►剣 巧 

剣の道を極めろ！ ひとりでも2人でも楽しめるバト 
ルアクシヨンのゲーム。-松原巧也，マイコン BASK 


FILES a/iiU 


Magazine, 3 月号， 157-158pp. 

► MOON 

損石から地巧を守る，という宇宙スヶールのゲー厶だ 
ぞ。 —— HERO キ，マイコン BAS に Magazine. 3 巧号， 159 

-160pp. 

►ドラゴンセイパー〜ネー厶.ランキング B 〜 

ナ厶コのアーケードゲームのミユージックプログラ厶。 
要 NAGDRV + CM-64 。 一か田を也 . マイコン己 AS に 
Magazine, 3 月号， 174-175pp. 

► X 680 邮芸術祭インフォメーション 

全国 11 力所での地区大会が終了した X 68000 芸術祭。を 
をを飾った九州地区大会の巧なとその入選巧を紹介。そ 
のほか，今を巧われる全国大会のインフォメーションな 
ど。——山下章，マイコン BAS に Magazine, 3 月号， 273 
-276pp. 

► FR 托 SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の間に主要ネットじアップロードされたソ 
フトの中から，主なものを選んで紹介。 X68000 用ソフト 
も多数が巧載されている。一編集部， ASCII. 3 月号， 
401 -407pp. 

►なんでも Q & A 

CANVAS PRO-68K や Multiword などのアプリケーシヨン 
をめぐって発生するさまざまな疑問に答える。ーシャ 
-プ株式会な AVC システム事巣推進ま.マイコン， 3 月 
号， 352-353PP. 

►升目 MASTER 

原稿用そ氏で文書を提出しなければならないようなとき 
じ，文字と一おじマス目も巧刷してくれるプリンタコマ 
ンド。 1991 キ 6 月号の PRINTER.EXE の改良版である。一 
大澤义孝. I/O. 3 月号. 150- 152pp. 

ポケコン 

PC - E 500 

►こちらまお同好会〜それいけ情巧伝ま〜 

風化を使って秘密文書を理ベ！ぶホホの日本が巧を 
のアクシヨンゲーム。一大ち«,マイコン BASK 
Magazine , 3月号，16卜 162 pp . 

► MECHA TUWOY (メチヤツワオイ） 

地巧をおうため，が要をへ。ポケコンだからってなめ 
ちゃいけない。なかなかちリストのアクションゲーム。 
——おな周作，マイコン BAS に Magazine , 3月号，け3 

-166 pp . 

PC -1262 

►ボケコンゼミナール 

シヤープの PCH 262を，主にパーソナルレペルで活巧 
しようとする人のためじ，その活用まを解脱してい<。 
今月は第1回。 PC -1262 の紹介を行う。——巧田;’羊一，マ 
イコン，3月号，3 14-317 pp . 



激烈/日ホ 

。げ♦»:】ンピユーヴ«»な： R ■レたれなゴ曰本めソフト 

コンビ:!一夕一 

な！:巧 L ぶれはむ H ■田な 

mm 

i り iitt か 


激烈！日米コンピューター業界戦争 

コンピュータの最大手といえば旧 M とここ数年 
いわれ続けてきたが，ここじきてその図式が崩れ 
ようとしている。数年のパソコンやワークステー 
ションの進化，アップル社の低価格競争などじよ 
り旧 M の業績は悪化し，やむなくアップル社との 
業務提携，ま業再構成をせざるをえなくなった。 


本さは，なぜ旧 M は崩れたかを説くとともじ， 
「ポスト旧 M は日本企業から出る」として.日米コ 
ンピュータ業界の現状を書いたものである。 

江戸雄介きエール出版な刊 003(3291)0306 
新書判 1 B 8 ぺージ1,200円 



パソコン [界]遊学見胡きま 

パソコンが登場して10年 L 义上。それだけの期間 
があれば，実にさまざまなことが起こるものであ 
る。もちろん，常識では考えられないようなこと 
も平気であったりする。本害は，パソコン業界の 
いろいろな豪話を集めたものである。 

「ソフトハウス編」「プロテクト編」など8章じみ 
けられていて，読み物として十み楽しめる。が， 
全部読みがえると，この業界はやっぱり不思議な 

ところなんだな，と再認識できそうだ . 。 

日本お件銀行[頭取]存架空著おお評論な刊 
巧 03(3225)3293 A 5判 255ぺージ 1,300円 
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* 浮動小数点パッケージが組みをまれていないと動きません 

本 

.include 10 csca 丄 1 .mac 

.include doscal 丄 .mac 

.text 



IOCS 

ONTIME 


move. 1 

d0,d2 


move.w 

#100-1,d0 

100 pi : 

move.w 

#10000-1, 过 1 

10 op2 : 

lea.l 

$e 82200 ,a0 


dbra 

dl, 10 op2 


dbra 

d0, 100 pi 


IOCS 

ONTIME 


sub.1 

d2,d0 


lea.l 

asc,a0 


moveq.1 

#7,dl 


过 c. w 

$fel8 


pea.1 

asc 


DOS 

_PRINT 


_ addq ， 1 

#4 , sp 


pea . 玉 

crlf 


DOS 

_PRINT 


addq，1 

#4 ,sp 


DOS 

_EXIT 


.data 


asc : 

ds . b 

8 

crlf : 

dc. b 

13,10,0 


* 経逊時間を d 2 じ保な 

* ここに速度を巧りたい命令を善く 
* 100巧回ループを®す 

♦ 巧巧した経過時間を引く 

* 7巧の10進数に密換 

♦ 正常が了 


.end 




点列エディタを作ろうと思い， 
1990年8月号と9月号のリスト 
を打ち込んだのですが，9巧号 
の tiine.fnc ゲ作れません。オブジェクトフ 
ァイルをリンクするときじ ‘‘ B_SUPER が’ 
未定義ど’’と表示されてしまうのです。 
B_SUPER は9巧号の tiines.c で使用され 
ていますが，8月号の anti.h では定義され 
ていません。いったい，どこでを義されて 
いるのでしようか。教えてください。 

搞木県腰离傅志 
B _ SUPER というのはレベル0 
の関数ですから，この閒数は 
I 0 CS 閒連の関数です。 I 0 CS 脚 




連の脚数のライブラリが lOCSLIB.AdOC 
SLIB 丄）で，レベル0の【划数を使っている 
プログラムを作るときは，リンク II 本じこの 
ライブラリを指定しなければいけません。 

ところが1990年9巧号の記事中ではリン 
クフエイズの説明でネ旨定しているライブラ 
リは CLIB . A ， BASLIB . A だけで ， IOCS 
LIB . A が指定されていないのです。したが 
って，指示どわりにやって^ tiine . fnc が'作 
リス hi 


成できないのです。リンクするときじ IOC 
SLIB . A を加えてやれば，わをらく tiine.fnc 
が作化されるし野いますから試してくださ 
い。結果を報告してくれると嬉しいです。 

少し補足してわくし記事中 L に X にみ 
えるパラメータに，％%1化％%というのが 
ありますが，これは環境変数1化の巧容に藏 
き換えられます。たとえば， 
set lib = a お ib 

t 指定されているなら %% lib %%¥ clib.a 
は， 

a :¥ lib ¥ clib.a 
と證換されます。 

もうひとつ注患してわきたいこ t は， 
CC . X のバージョン1とバージョン2では 
オプションスイッチに変更がある t いう事 
実です。 CC . X パ'—ジョン1ではリンクを抑 
制するには， 

CC ./L フアイル名 

でよかったのです力す， CC . X パ'—ジョン2で 

は， 

CC /Fc ファイル名 

と，まったく別のスイッチじ変更されてい 


ます。1990年8巧号の原稿を蕾いている6 
巧頃には，まだ C コンパイラバージョン2 
の発売前だったので，リンク抑制スイッチ 
は / L とだけ書かれています。ほかの古い記 
事でもリンクの抑制をする場合は，このよ 
うに書かれているはずですから，これから 
ホい記事の C の ソース リストを巧ち込もう 
という方は注意してください。 

なわ GCC を使っている場合はバージョ 
ンに闕係なく，リンク抑制スイッチは 一 C 
；字） t なっています。 

680日 0 CPU の命令じついて質問 
します。アドレスレジスタじ即 
値を入れる場合， 
lea.l $682200 , aO 
と， 

movea.l #$ e 8220 0, a 日 
ではどちらがまいのでしよう？ そもそも 
命令の実行時間を測るよい方法がわかりま 
せん。教えてください。巧城県野口友則 
命令の実行クロックは，巷で‘‘青 
本"と称されている『68000プロ 
グラマー ズ •ハンドブック J (巧 

食幸則著，技術評論社税込価格3,000円） 
などに載っています。しかし，68000という 
CPU はたくさんのセカンドソー スメーカ 
—から生産されていますが，各メーカーの 
デー タシー ト中で実行 クロックに 違いがあ 
ったりします。なかには生産プロセスが違 
ったり，が•加回路が追加されたりしている 
ものもあるので，モトローラの68000とは違 
う速度で動くものがあるのではないかと疑 
っている人もいるようです（わをらくデー 
タシートの誤植だと思いますが)。 

ちなみに X 68000 の CPU は日立製の CM 
OS 版です（オリジナルは NMOS 版)。です 
から日立の出しているデータシートを参照 
するのがよいのですが，いちばん確かな方 
法は実際に自分のマシンで各命令の実行時 
間を計測してみることです。 

をの方法としては巧蔵の1/100タイマー 
を使う ものが， 怖単でにく使われています。 
X 68000 では IOCS コール ONTIME (IOCS 
コール番号 $7 F ) が，民 OM が起動してから 
の時間を1/100秒単位で返してくれますか 
ら，これを使うことにしましよう。 

ONTIME は結果を dO レジスタじ経過時 
閒のが分秋 dl レジスタに経過が間の円数 
を返します。とりあえず，ここで必要なの 
は do レジスタです。手順としては，プログ 



(必ず小 


〇 


123456789012345678901234567890123456 7 89012 
111111111122222222223333333333444 
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ラム起動直後に ONTIME を呼び化し， do 
レジスタの値をどこかに保存し， lea なり 
movea なりを実行させます。をの擅:後に再 
び ONTIME を呼び化し，保存した ONTIME 
の愤と戻り値の dO レジスタの値の差をポめ 
るしをれが実斤 I 睁間となります。案際に 
はひ^つの命令の実け時間 t いうのはとん 
でもなく速いですから， ONTIME で剖-測す 
るむめには，ループを100巧凹くらい巧す 
必要があります。 

この方法では IOCS コールを呼び化す時 
閒やループじかかる I ホ間まで計測している 
わけですが，どちらの命令が速いか知るだ 
けならループの中の命令を変え，をの外側 
の部分を変えなければ実質的に差の部分は 
ループの中の実行け本間ということじなりま 
すから，これで十分です。 

じ[上のこ t をプログラムにしてみるし 
リスト1のようじなりました。このリスト 
の16斤目の， 

lea.l $682200 , aO 

を2重ループで100で回実行します。10〜11 
巧でループを间す前の経過が間を d 2 レジ 
スタに巧存し， 20-21 巧でループを网した 
h I の経過時間から d 2 レジスタの値を弓 I 
いてループじかかつた時間 do レジスタに 
ボめます。 

結果を知るにはデバッボで直梭レジスタ 
の値を見るこ t も考えられますが，をれで 
はナニなので，浮動小数点パッケージ 
( FLOATn . X ) のサー ビス ルー チンを 使つ 
て do レジスタの値を10進数の文字列に巧 
換し，画面に結果を1/100単位で表示するよ 
うにしました。でずから必ず FLOATn . X を 
組み込んでから実巧するようじしてくださ 
い。使い方は，リスト1ををのまま入力し 
て実行するし lea . l $ e 82200 . aO を100力‘凹 
ルー プを回した場合の所要時間が表示され 
ます。この値をどこかにメモしてわきます。 
今度は16行を， 

movea.l #$ e 8220 0, a 0 
に変更して，実斤します。をれで表示され 
た値と先ほどメモした値を比較してみてく 
ださい。らちろん動作環境は先はどと同じ 
にしなければ比較の意味がありません。さ 
て結果は……同じですね。まあ，1/100秒単 
位で誤差があることが考えられるでしょう 
から，それぞれの表示に±1程度の差はあ 
るかもしれません。 

純粋に命令の実斤が間だけを測りたいの 


なら，16巧を削除して空 ループを 回した結 
裝•を測り，をの俯を差し引きます。空 ルー 
プで案斤したときの値が「106」で nop をル 
ープで回したときの値が「148」なら nop だ 
けの化理時間は 148-106 二むとなります。 

これが nop を100方回案斤したときの化理 
時閒です。 

ところで nop は4クロックの命令です力， 
ら， nop の実行時 I がを-盤準じすれば，いろい 
ろな命令の実斤クロックを知ることができ 
ます。化に挙げた lea 命令を問じ環境で実行 
してみた t ころ，値は「232」でした。つま 
り命令にかかった化理時間は 232-106 = 
126です。これは nop の化理時間の3倍です 
から，つまり12クロックの命令だとわかり 
ます。 （影山御朽） 

2月号で ZMUS に. X じは，演奏 
中じりアルタイムに考なされる 
パラメータと演奏データを中間 
言語に変換するときじ考ホされるパラメー 
夕の 2通りがあるとありましたが 「Qj コ 
マンドはどちらですか。 

Q 4 I : CD 巨 Q 8 : I 
とした場合，2回目の演奏時にも Q 4 で演奏 
されているようですが。 

埼玉県吉田 K 司 
わ察しのとわりゲートタイムパ 
ラメータで ある 「 Q 」 コマンド 
は演葵データを中間言語に変換 
する段階で考庵されます。したがって，上 
記のようなループなどでの演奏顺浮を考施 
した化理にはが応してわりません。 OPM 
D 民 V . X との互換性をとるためこのように 
しました。ご了承ください。 

連巧で誤差を生じる場合の処理 
が OPMDRV.X と ZMUSIC.X で 
は違うような気がするのですが。 

まま都毛内俊巧 
たとえば OPMDRV.X では， 
{CCCCC CCCCC CCCCC }8 

のようじすると， 

24/15=1をり9 

(24 は8分音符の絶が音長，15は音符の数） 
となり余りの9は無视され結果的には， 






@ L 1 CCCCC CCCCC CCCCC 


と同じ演奏結果になります。 ZMUS に. X で 
はをウの音長を考施して音長を算出するた 
め雌かに OPMDRV . X とは違った結をにな 
つてし まいます。 よかれと思ってやった こ 
と力;'互换性にひびをきたす結果になってし 


まったようです。化巧の「ごめんなさいの 
コーナー」ではいままで見つかった（訂正可 
能な）パ'グを直すパッチプログラムが捣載 
されています。このプログラムで速巧に I 划 
する OPMD 民 V . X との相違点を訂ぶするこ 
とができます。しかし，誤差を無化してし 
まうような OPMD 民 V . X との互換性を保っ 
のがをれほど重嬰なのかはちょ っ と疑問の 
残るところですね。 

この部分は今後仕様が変更されることが 
ありうるので，当晒は ZMUSIC で曲データ 
を作成するときには連符ので削り切れない 
拍なを指定することはできるだけ避けるよ 
うにしてください。 

ジャンプコマンドの [!] を巧っ 
て曲を作っています力 a 义下のよ 
うじした場合ディレイが無視さ 
れてしまいますがどうしたらいいのです力、。 
( T 1)[!] CDEFG [!] CDEFG 
( T 2) [!] R 32 CDEFG [!] CDEFG 

滋贺県進藤巧到 
[!] コマンドはをな外の MML 
を次のり]まで高速にすべて类 
巧する命令です。休巧も昔狩の 
一補ですから当が实巧されません。ディレ 
イをを赚してジャンプさせたい場をは， 

( T 1)[!] CDEFG [り CDEFG 
( T 2) R 32 [!] CDEFG [!] CDEFG 
のようにすべきです。 （西川蕾司） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくピさい。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいたた•いてい 
るものの中(こは，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてくピさし、。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には木誌上でわ答えすることじなってい 
ますのでご了承ください。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：干108東京都港区高輪 2-19-13 

NS なおビル 

ソフトバンク株式会社出版部 

「 Oh ! X 芭巧箱」係 
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-FROM READERS TO THE EDITOR - 


新しい世界への旅立ちの季節がやってき 
ました。思えば去年の僕も慣れないスー 
ツを着て，社長の言葉を必死に聞いてい 


たことがありました（一応ね)。まずはこ 
れからお巧のごとく巧し寄せる歓迎会に 
向けて体調を整えておきましょう。 


な Mac 用ソフトを体験しています。2巧号の特集 
記事を読むと，学校でよく使っている 「Adobe 
Photo Shop 」 じ，拡張しピいで X 68000 の Z'sSTAFF 
が近づけるということがよくわかりました。中 
野修一氏が少し触れていた，マジックワンドと 
かスクラップブックなどを付ければ， X 68000 で 
もフォトレタッチや絵画的な CG も Mac じ迫れる 
ことでしょう。 小原英征 （19) 兵庫県 


Z ’ s - EX のパ’ージョンアップで可能性がず 
いぶんと広がりましたからね。 

♦GAME OF THE YEAR じあった 「グラフでわか 
る話題作の結果」のグラフ。すごくわいしそう 
ですね。思わずスプーンでさくっとすくって食 
ベてみたくなりました。い〜なあ。あと，表紙 
を見たとたんデジャヴユを感じると思ったら， 
これってムーミン のニヨロニヨロに 似てるんで 
すね。なるほど。 林大助 （16) 神奈川県 

確かにゼリーみたいなグラフでした。指で 
弾いたらプルルンとふるえをうでを欲をを 
をります。 

♦あまり関心のなかった GAME OF THE YEAR 。 
今年はちょっと違いました。なぜならあの「ス 
夕ーウォーズ」を買ってしまったので。こんな 
じ高い機械でゲームをやるのは不謹慎だ，と見 



栄をはっていましたが店頭でデモっている「ス 
夕ーウォーズ」を手じしたとたん，定価でしか 
売らないと知りつつも買ってしまいました。そ 
れが来，ゲームの記事でもしっかり目を通すよ 
うじなってしまった。それで気がついたのです 
がどうしてほかのゲームは値段が高いのでしょ 
うか。安くても素晴らしい「スターウォーズ」 

を見習ってほしいものです。 

石塚 孝之 (35) 新漏県 
機械の高いをいで使用目的を限まするのは 
ちょっとさみしい気がします。でも，やっ 
ばりなんでもできる X 68000 ということを 
再認識してもらえたようで權しいな。 
♦いまだに「ジェノサイド2」じ燃えてる僕のベ 
ストタイムは， EASY てつ6み19秒ピ！ 全然すご 
くね〜(笑)。 澤田裕史 （16) 神奈川県 

すごくね一，というわりには僕のベストタ 
イムより6かも速いんだから，やっぱりすご 
いと感‘じ、してしまいますよ。 

♦修論で I 忙しいというのじ，どうしても「スタ 
—ウォーズ J がやりたくなり買いじいったら， 
ついでに「パワーモンガー」まで買ってしまい 
財布が空っぽになってしまった。もうすぐな会 
人だというのじこんなことをやっていていいの 
だろう力、。しかし，こんなことでもやってなき 
ゃいられなし、（失言)。ところで就職先は関東た’ 
けど地震がとても屯、配です。霖度5なんてぞっと 
しますよ。 宮武克昌 （24) 大阪府 

まあ，震度5ぐらいでは全が平気です。かえ 
ってをの揺れが気持ちいいぐらいですから， 
を'じ、していらっしゃいな。 

♦2 月号の「ジェノサイド2」のレビユーじあっ 
た"男持ちと女持ち"の写真を見た瞬間，「ゲ 
ッ，こんなグラフィック G 2 じあったのか口」と思 
ってしまった。しかし，こんなグラフィックが 
隠しモードで出てきたらさぞ驚くことでしょう 
ね。想像して思わずニヤけてしまいました。 

金森貴彥 (20) 大阪府 
あれは ( A ) 氏力す AJVHGA で作成したもの。本 
人はなかなか気に入っているようですよ。 
♦パソコンシヨ ップの店頭で「グラディウス IIj 
のデモを見てきました。すごくいい出来で嬉し 
くなつちやいました。その店では CM -500 がつな 


♦今回の Z ' s - EX のバージョン アツ プは嬉しい力、 
ぎりです。なんといってもユーザーが作った夕 f 
部ブログラムを呼び出せるようになったの力、‘非 
常にありがたし、。ネットで知り会った友人に「こ 
んな機能が欲しい」といわれているのですが， 
今回のバージョンアップでそれが容易にできる 
ようじなりました。また，ディザがきグラデー 
ションや， 動きをつけるフィルタなどもなかな 
か使えそうですね。丹氏が制作しているという 
「木々を自動生成するプログラム J はちょっと 
気になるところ。公開される日がいまから楽し 
みです。 恒光俊一 (22) 大阪府 

ユーザーに必要な エフ ュクトが選が，作成 
できるのがいちばんの強み。それぞれ而白 
をうなエフェクトを考えてみましょう。 

♦2 月号の特集じあった 2 D グラフィック処理は 
いつもながらすごいと思いました。ここまで考 
えるといろいろなことができるのでしょうね。 
手法の解説がざっくりしているのもナカナカで 
はないでしょう力、。いかにも「詳しくはリスト 
を見てください」という感じで。そうそう，私 
は福原徹さんの絵が巧きなので，ぜひたくさん 
載せてくピさい。最近，新作が見られず残念で 
す。 小を原陽介 (24) 東京都 

最近橘原氏は16をでしか絵を揃いていない 
みたい。また，夏:のジーパン娘のようなイ 
ラストを描いてはしいですね。 

♦2 月号の特集は大変共感しました。ホ厶も自みで 
描いた絵を加工して，1000/〇のものを150〇/〇, 
200%じしてみたいと思っていたからです。しか 
し，スキャナのない私は，マウスできれいな絵 
を描くことができません。マウスでグラフィッ 
クを描くじはどんなコツがあるのでしょうか？ 
ぜひ皆さんに教えてもらいたいものです。 

志賀宗一 （18) 愛知県 
全圃のドッターの皆さんはどういう方法で 
やっているのでしようか？ やっばりスキ 
ャナは基本ですかねえ。 

♦幸運にも去年の4月から学校で Mac D fx という 
ものを使用できるようじなったので，いろいろ 
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イトの苦しみを知らないんでしょうね。なんか 
腹が立つな（笑)。 藤田莫人 （18) 静岡県 

をういう藤 F りさんら今度から， 1 M バイトュ 
—ザーに问じようなけで見られるかもしれ 
ませんよ。 

♦ X 68000 を買わうと思ったので6年ぶりじ Oh!X 
を買いました。义しぶりじ読んピ Oh ! X の中で「些 
子 in CG わ〜るど」がとてもよかったです。穂や 
かな優しい文章で書かれたオルゴールのわ話は， 
気持ちが少しだけ温かくなった気がします。こ 
のような文章を書く寺尾響子さんはきっと菜敵 
なわ方なんでしょうね。城を道尋 （19) 東京都 
をのとゎり。ホかりのパンやヶーキを持っ 
てきてくれた寺巧さんは，とてら朵敵な人 
なのです。 

♦2 巧号から始まった 「 TREND ANALYS に」や「ゥ 
ワサのソフトウ エア」 のコーナーはとてもいい 
ですね。もうかし突っ込んでソフトハウスへの 
インタビューや， ユーザーからの ホ望を伝える 
コーナーもあればいいと思うんですけど。どん 
なものでしょう力、。 森秀樹 (22) 大阪府 

まだまだ始まったばかりのコーナーですか 
ら，読者の借さんの反応が気になるところ。 
いろいろなな兄，ホ维をゎ科;ちしてます。 
♦2 月号のプレゼントじあった 「 F - CardGTj は 
PC -980 I ですでにを用しています。価格の割に 
大変使いやすく，機能も豊富でコストパフォー 
マンスに 優れているといえるでしよう。ぜひ， 
X 68000 版も使用したいと思っています。 

山本典俊 (32) 埼玉県 
あとはこまめなパ'—ジョンアップをしっか 
りしてもらえればおなですね。 

♦オリジナ ルツー ルも作りたいけど，アプリの 
数と質で安'むしたい。村山公保 (24) 東京都 
にちのコピーをもじったューザーの本宵。 
，思わずうなずいちゃった。 

♦いまの時期は夜中に車で走り回ると，きくて 
死にそうじなります（ヒーターをきかしても）。 
ホロを付ければいいんですけど。 

丸藤俊之 (23) 神奈川県 
悲しき才ープンカーの冶命。しかし， ホロ 
なんてかけたらせっかくの 口ードス ターカ f 
ぶいもやいますからね。 


♦最近目が悪くなってしまい.このままずっと 
悪くなり続けるかもしれない，と不安になって 
います。悪くなり始めたのは中学3年の頃から 
で，それまで2 . 0だった視力が現在では0 . 0?じな 
ってしまいました。一度 CRT フィルタなるもの 
を試してみましたが，安物だったためかがに立 
たず，いまではマウスの下に敷かれています。 
どこかに安くていし、 CRT フィルタは，ないもの 
でしょうか。 斉藤寞 (21) 宮城県 

CRT フィルタの2枚あむで多い II もぶ心。 
という具なにはいかないのかな。 

♦私が就職で名古屋じ斤くことがみまってから， 
数力月後に父が単身赴任から帰ってくることじ 
なりました。これで電化製品を自みであまり買 
わなくてもすみそうです。でも，テレビと冷蔵 
庫は壊れているんピった。話をわって，わ歲暮 
にもらった中じあったクリームチーズ（マスカ 
ルポーネとかいうやつ）でケーキを作ったら大 
置にできてしまいした。誰か一緒に食べてくれ 
る人募集中。 る口有香 (22) 化海道 

このハガキが贿いたの力す2巧41しをして今 
II は3り 18(1 です。これがなにを,な睐してい 
るかを理解したうえで，巧気ある人はお乘 
りか,てくださいむ。 

♦あ〜，ついじ社会人じなるときがきてしまっ 
た。卒業したら，みんなと会うことがめったに 
なくなると思うとさびしい。できれば情報処理 
系の会社に入りたかったけど，結局自みの家の 
仕事じつくことじなりました。これからは電気 
エま屋さんで〜い。本望ではないけど人が好ま 
ない仕事ほど給料がいいのだ。しかも自宅なの 
で給料の9割ほどが自をじなりますし，まあそれ 
なりじ仕事は大変ですけど。わかげで車は好き 
なのを新車で買える予定。ちなみに日産ティラ 
ノ。うれしいよも'，でも，これからはコンピユ 
一夕より車のほうじお金が消えそう……ワクワ 
ク。 か山智 （18) 長野県 

おぶ物騷な訊題が必ずな場してしまうよう 
なので，丸山さんも気をっけましょう。 
♦ボケ〜ッとなにもしないで過ごしていた窝校 
をまも，いよいよをすところあとわずかじなり 
ました。4月からは東まで企業内専門学校生とし 
ての新生活が始まります。いまよりずっと化し 


かっていたので音楽のすごさにもビックリ！ 
最近のソフトは質がよくてほしいものばかりで 
す。また，バイトの日々が始まることでしよう。 

鈴木真— (22) 埼玉県 
備かに年来のビッグタイトルの化酬には， 

が布が悲峭をあげてしまいましたね。今度 
はなにが化てら火と夫なようにしっかり貯 
をしてゎかなくちゃ。 

♦たピひたすら壊しかった。もちろん「グラデ 
ィウス n 」 の発売です。「グラディウス n 」 の基 
板を持っていますが，コナミのアンケートハガ 
キじ，さんざん 「 X 68000 じグラディウス n を移 
植して J といい続けてきたかいがあったという 
ものです。かず買いますからね，コナミさん。 

2月7日「グラディウス n 」 のパッケージが涙に 
濡れることでしよう。巧本直規 (26) 兵庫県 
寝るときも風呂に入るときもご飯のときも 
一緒に過ごしていたりして。 

♦ 最近， 「ジェノサイド 2 j やら「スターウ ォー 
ズ J やら 「出たな!！ ツインビー」など，ほしく 
なるようなソフトがいっぺんじ出るものだから， 
友達とみ巧して買わないと，金がいくらあって 
も足りません。しかし，コナミ VS ズームの賊い 
はずごいですね。「パロディウスだ！ jVSr ファ 
ランクス J じ「出たな!！ツインビ ー 」 VS 「ジェ 
ノサイド2」など。次はいったいなんでしよう 
か。 森田真史 （16) 神奈川県 

ェキサイトしすぎてつぶしを いに ならない 
ことをがってます。 

♦試験前に「グラディウス n 」 を出すコナミも 
コナミですけど，その発売日の帰りの JR で巧過 
ごした私も私。駅員さんじ笑われてしまった。 
ぐしぐし。 を願貴代美 (20) 福岡県 

乂しぶりにお過ごし女王 （？） としての登 
礙。 元気をうでなによりです。 

♦遅ればせながら rOS -9/ X 6800 Oj を購入しまし 
た。はっきりいってこれはすごいですね。 SX - 
WIND 0 W と違って完全なマルチタスクだし，学 
校で使っている UNIX マシンとさしたる違いが 
ないじやないですか。 2 M バイトのメインメモリ 
で CLOCK (アナログ時計）が60個近く開くという 
のは結構すごい。しかし， 0 S 本体しか購入して 
いないのでエディタすらない状態です。これで 
はどうしようもないので明日 「 C & プロフェッシ 
ヨナルパック」を買ってこよっと。 OS -9 用のア 
プリケーシヨンは巧いたことがないけど，なけ 
れば自みで作るべし。まずは C 言語でインタプ 
リタ型言語でも作ろうかな。 

梅津信幸 (20) 京都府 
バージョンアップらされることだし， 
X 68000 のもうひとつのがとしてがんばっ 
てららいたいですね。 

♦ 「起きてキ M バイト，おて IM バイト」などと 
わけのわからんことを いいつつ， 耐えてきた IM 
バイトの日々。最近，やっと 2 M バイトじなりま 
した。広い，なんて広いんだ。思わず， RAM ディ 
スクを G - RAM とあわせて IM バイトも取り「あ 
あ，なんてぜいたくな」と思う僕は貧乏性。し 
かし， X 68000 EXPERT が降のユーザーは， IM バ 
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くなるでしようが， X68000 は毎日いじってやる 
っもりです。 小原健一 （18) 宮城県 

さあ，がんばりましよう。 

♦私はある晴れた日に銀行へ家貧を納めに行き 
ました。 L 义前から銀行じある振込機の硬貨を入 
れるスぺースが気になっていたため，100円玉 
100枚を一緒に持っていったのです。その日は特 
じ人が多かったので，かし急ぎつつ100円玉を 
100枚,巧りをわネしで振込機に入れ領収害が出て 
くるのを待っていました。ところが振り込むぺ 
きを額に50円足りない，と表示されたのです。 
そう，私は100円玉のI枚を50円玉と間違えてい 
たのです。シマッタと思い，悅てて取り消しボ 
タンを巧したら硬貨がそのまま入れた場所から 
戾ってきてしまいました。同時に係員がきて， 
そのおをを一度全部取り出さないと次の操作に 
移れない，とのこと。その後，取り出そうとし 
た硬ちは巧にをちるし，後ろからはプレッシャ 
一ををけるしでさんざんでした。50円玉のバカ 
ヤロウ！ 稲松清澄 (23) 神奈川県 

みをもってして真理を追究するを势がすご 
い。な消わなくては。 

♦ついじ買ってしまったディスクマン。持って 
いる CD の枚数は3ケタまでいくのじ，いまのい 
ままでプレイヤーを買わなかった私。その私に 
重大なるホ断をさせたの力ぐ「出たな!！ツインビ 
—J とその CD なのでした。ああ，神の祝福があ 
りますようじ。 わ本秀昭 (21) 宮城県 

いったいなじを祝福してららうのだろう力>。 
♦いやあ，ゲームボーイを買ってから X68000 で 
はとんとゲームをしなくなりましたね。現在「ウ 
ィザードリィ」じはまりっぱなしです。なじ力、’ 
そんなに面白いか，といわれても困りますけど， 
いつでもどこでもできる手轻さっていうのが魅 
力でしよう力、。小さな子供どけのものとホめつ 
けることはないでしよう。あれは大人のオモチ 
ャですね。 佐藤泰満 (32) 宮城県 

で，現が X68000 はどんな使い方をしている 
のでしよう力，。 

♦私の彼女はとてもかわいい。かめな体とかわ 
いい顔がいい。せっかく X68000 を買ったのじ彼 
ホと会っているときのほうが長い。そう，いま 
がいちばん楽しいときってやつかあ。はつはっ 


はぁ。 横田晶持 (20) 愛知県 

ひと足/ぶじ春が訪れたようで……。 

♦なんだかんどいってIみんな2次コンな部みが 
どこかじあるんですね。山川剛信 (20) 福岡県 
サクッ（'じ、になじか剌さった窗)。 
♦ちょっと古い話なんですが去年の夏に交通事 
故じあってしまいました。生まれてネ刀めて救急 
車に乗り，入院もしてしまいました。それはい 
いとして，あとから聞いた話だと「小学3年生の 
女の子がはねられた J ということじなっていた 
らしいのです。いったい私は何歲じ見えるのピ 
ろうか。友人とホけば親子だといわれるし…… 
人を見た目で判断しないでくれえ。でも，子供 
料金で電車に乗れるかなあ。今度試してみよう。 
ちなみに私は21歳だ。今年22歳になってしまう 
のじこんなことしていいのかなあ。 

小林洋美 (21) 東京都 
成功したらまたレポートしてくださいね。 
♦交通事がじあってしまいした。私が自転車に 
乗っているとき，右析してきたワゴン車じぶつ 
かってふっ飛ばされてしまったのです。幸いケ 
ガはたいしたことなく，初めて救急車とパトカ 
—じも乗れ，おまけに2万円ももらっていいこと 
づくめです。 松み貴巧 (21) 大阪府 

気分はらう当たり屢の世がですね。クセに 
ならないようじホ-なしましょう。 

♦ネ刀滑りをしてきました。で，ふと見ればソリ 
の貸し出しもしていたのでかしの間，仲間とソ 
リ滑りを楽しむことじしたのです。そこで私は 
「男はやっぱり根性出して……」といきなりて 
っぺんから滑ることじ挑戦したのです。いざ滑 
ってみると途中でソリからおげ出され，ほとん 
ど転がりながら斜面を滑降してしまった。いや 
あ，死めかと思った。それから私はソリ恐怖症 
じなりましたとさ。 福±学 (21) 神奈川県 

ソリって，結構すいているゲレンデじやな 
いと遊べないんですよね。僕はあのスピー 
ド感とスリルが好きだけど。 

♦2 月29日から会社のスキー ツアー で化•海道へ 
巧きます。北•海道はネ刀めてですが中国地方じあ 
るちまちましたスキー場とは，スケールが違う 
んだろうな，きっと。それじしてもスキーとい 
うのはわをがかかりますね。このをスキーじつ 


ぎ么んピ金額を合訂すると Macintosh LC が買え 
てしまいそうです。 横田紀明に 4) 山口県 
谈だったらスキーを遽んでら後悔しないと 
，助うけどな。 

♦2 巧号の「満開の谭子ちゃん」の右下じある「中 
村ちゃぷじ」というのは，本名なのだろうか。 
もし本名だとしたら，親にはどういう考えがあ 
ったのだろう力、。とじかくを近ここに出てくる 
人は，うさんくさい人ばかりなので次は自分の 
番じゃないかとながきでならない。 

関口智博 （17) 宮山お 
另 IJ じあやしい人閒見本巿のコーナーではな 
いと思うのですが。 

♦获達圭氏の単行本を見かけたので， X68000 の 
項目た•けを立ち読みしてきました。 X68000 PRO 
丑の標準価格が間違っているあたり「中を読ま 
ないようじ」と.获蓮氏がいわれるだけのこと 
はあると思いました。宮晦圭介 (23) 福岡県 
とんだ誤橄でが逢氏もかわいをうじね i。 

♦ I 月号に掲載されていた 「POLANYIj をやっと 
クリアしたぞ。リストは長いし，すごく難し 
かったけど非常に面白かった。それに漢字表示 
対応という'む配りが蹟しし、。うちの S-0S 
"SWORD" は漢字表示対応版なのだ。 

徑正一郎 (20) 埼玉県 
非が字版の人は今ち号のごめんなさいのコ 
ーナーを参照してね。一部，データががけ 
ている場所がありましたので。 

♦ちょっと前の話じなりますが，1991年12月号 
の別冊付録で♦かれていた「ペッカー」は数多 
くのを人たちとの協謀の結果「ペッツ」なので 
はないか，ということじをち着いたのですがど 
うなのでしよう。僕としては「ペッツペッツみ 
んなの〜ペッツ J という CM ソングが忘れられな 
いのですが。 ±本強 （19) 山お県 

贿品名はぺッツでラムネを格納している 
(がないい方）ヶースをぺブカーというので 
しよう力>。う一んよくわからん。 

♦ 1991年12巧号の新刊書案内に出ていた「カッ 

コウはコンピユータのがを産む」を読みました。 
いやあ，ぞくぞくしましたね。なんといっても 
ノンフィクションだから，小説にはない感動が 
ありました。ところで日本ではいまだにハッカ 
—(悪いほうのをホ）に対する法律が甘いです 
ね。個人レペルのパソコン通信でも，ウイルス 
の作成は犯罪である.という認識が早く広がっ 
てほしいです。 松田英弓厶 (21) 京都府 

嬰はユーザーのモラルじかかっている問狸 
ですからね。 

♦これは正月休みに実家に帰ったときの話です。 
玄関の扉を開けるといきなりなじかが飛び出し 
てきました。もう，巧いたのなんのって，をネ刀 
はなじが起こったのかわからず，しばらく立ち 
つくしてしまいました。正がは子猫で体重はI kg 
ほど，黒と白の二毛です。なんでも姉が墓参り 
の途中で見つけ，帰り道でも同じ所じいたため 
連れて婿ったはいいが，それからま中猫のため 
じ大騒ぎだったとか。I週間ぐらいしかいません 
でした力<，やんちゃな子猫のを關ぶりには目を 
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見張るものがありました。子猫の巧動もさるこ 
とながら父 （60 過ぎ）の態度にも驚きました。 
「あかんの」などと，どこかのギャグの パロディ， 
を口走りながら幼稚化していく父はいったい 
……。 大島靖を (2 日)茨城県 

やっぱり新しいす供ができたような感じで 
嬉しいんでしようね。 

♦数年前の12月。大学受験のため，秋田から名 
古屋じ行きました。そしたら雪が全が積もって 
わらず，人々は自転車に乗っていました。その 
当時はなんだか信じられない光景に思えたのを 
党えています。その祗名古屋の大学に4年間通 
し、，いまは干菓じをんで雪のないをが当たり前 
になったのでありました。 

森本幸子 (25) 千葉県 
逆に横浜で育った僕は，一面の銀化-巧をお 
るといもいち感激しちゃいますけどね。 
♦やっと納期に間じ合ったけど,今回は7日の徹 
夜をするはめになった。それじしても人間そう 
簡単に死なないものだ。現在 AM6 : 00，出荷は 


9 : 30だから本当じぎりぎり。しかし，8 : 00か 
らまた I 忙しくなるっ！ たった2時間の暇しか 
ありません力、’，まあ，お風呂でも入ってがんば 
るぞっ。 高橋信博 (2 日)東京都 

自々を過信しすぎるとあとで，まとめてッ 
ヶがくるときがあります。くれぐれも無现 
をせず，体に気をつけてください（とても 
人ごととは思えないので)。 

♦「 M 旧 AGE MODEL STUFF 」 は大風呂敷を広げ 
てなにやらスゴそうですが，ひとついいたいの 
はアクセラレータの名前 「 WARPENGINE 」 をや 
めて「波動エンジン」じしましょう。さらじあ 
光速版は「対消滅エンジン」，もっと速いやつな 
ら「オルフてウス型大型圧縮炉」とすれば完璧 
です。 徵井良を郎 (20) 東京都 

もゃんとらと木夕がわかってしまう僕って 

いった、 . 。 

♦勤め先の福〇省店じくる Oh ! X は I 冊。どから 
わ客と店員の取り合いでも勝者は常に店員さ。 
どってすぐに隠してしまうから。わしって悪い 
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ドにされちやつす-り 


ヤツ。 広瀬研作 (21) 佐賀県 

をこはをれ巧員の特権でど一ん L 站 H 10册 
ぐらい入荷するようにしましようよ。ゴロ 

ニヤン0 


の掲 


仲簡 


★このたび電脳空間では， Z80( 主にXI)， X-DOS, 
S-0S ユーザーを巧まとした会誌「XI平ネロ研究 
所」を創刊することじなりました。会誌は A5 サ 
イズで32〜40ぺージ，2力月にI回くらいで発斤 
していくつもりです。また，希望者じは掲載し 
たプログラムなどを収録したディスクも配布し 
ています。 S-OS じ PATH 機能や階層化ディレク 
トリのサポート，テキスト表示の高速化，ロー 
マ字カナ変換機能の拡張， SLANG のソースリス 
卜中で OHM-Z80 を記述するなどの開発環境の向 
上，プログラミングテクニックの紹介，そして 
それらの発表の場を提供していきます。会員に 
は積極的な参加け妾稿など）を期待します。会 
費は入会金2日0円，会誌発行ごとじ200〜300円で 
す。2巧15日現在で会員は56人います。興味のあ 
る方は62円切手を貼った.返信用の封筒を同ま寸 
して下記の宛先まで連絡してください。干 350- 
13埼玉県狭山巿北入曽 701-28 深を崇 ‘ 
★当クラブ 「CUREC」 では満4年を迎えるじあたっ 
て，これまでのXIでのディスク会報の発行を終 
了して，新たに X68000 で「ディスク月刊誌」を 
この4月より発斤することじなりました。そこで 
第I次新規会員を募集したいと思います。会員資 
格は X68000 ユーザーであり，やる気があるとい 
うことだけです。年齢，趣ホそのほかじついて 
は一切問いません。内容は会員からの投稿を中 
ふとした，会員がフルに参加できスタッフと会 


参掲載ごを望の方は.官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

♦ソフトの売買，交換じついては，いっさい褐載できません。 

参取り引きじついては当編集部では黄任を負いかねます。 
•応募者を数の場合.掲載できない場合もあります。 

垂紹介を希望されるサークルはかず会誌の見本を送ってくた’さい。 


員が一体となつた読んでいて楽しめるものを， 
目指していきたいと思います。「ぜひ入会した 
し、」 と思われた方「入会してみようかな」と興 
味を持たれた方は下記の宛先まで，120円切手を 
2枚同封のうえご連絡くピさい。巧り返し入会案 
内兽と申込さわよびサンプルディスクをお送り 
致します。〒488愛知県尾張旭巿新居町今池下 
2911-2 水野方「丄 X . U . C . CUREC 新規会員募集」 
係 


売ります 


★シ ャープ製の光磁気 ディスク ドライブ 「CZ-6 
M0I」 を180,000円で売ります。箱，付属品，マ 
ニュアルすベてあり。連絡は往復ハガキでわ願 
いします。干 329-21 栃木県矢が巿早川町174- 
7早光寮223号池内義直 (25) 

★ X シリーズ用熱転写カラープリンタ 「CZ-8PCIJ 
を箱，マニュアル，リボンがき，送料込み20,000 
円で売ります。また，XI巧カラーイメージボー 
ド 「CZ-BVIj を送料込み8,000円で売ります。 
箱，付属品付き，完動品です。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒日56新潟県新ま市巧島2 
-9-1 1-1 今井真吾 (34) 

★ X68000 用カラーディスプレイ 「CZ-603D-BKJ を 
35,000円が上で売ります。完動美品，箱，説明 
書あり。連絡は往復ハガキじ購入希望価格をを 
いてお願いします。〒712岡山県倉敷市連島3 
-8-%牧野伸司 （18) 

★熱転写 カラープリンタ 「 CZ -8 PC 2」 を 25,000 円で 


売ります。箱，か属品，マニュアルあり。プリ 
ンタカバーもせけます。連絡は官製ハガキで。 
干 651-1 I兵庫県神戸巿化区鈴が台南町 4-5-6 
セ浦啓有 (20) 


買います 


★昔，セガが発売していた SG-I000+ 力ードキヤ 
ツチヤー+「スーパーピツトフオール]!」の3つ 
をセツトで送料込み10,000円で買います。 SG- 
1000+力ードキヤツチヤーはマークシステムで 
もかまいません。連絡はま寸さでお願いします。 
〒631奈良県奈良巿お登美ケ原 5-16-28 大山 
栄-(18) 


バックナンパ — 


★ Oh!X 1990年 I 〜4巧号を送料込みを1,500円で買 
います。切り巧き不可。連絡は官製ハガキでも' 
願いします。〒814福岡県福岡市早良区小田部 
4-13-1 第 2 ISA ビル406号褐尾太郎 （18) 

★ Oh ! MZI 987 年6，10巧号， Oh ! X 1988年4月号，1989 
年2月号，1990年3巧号を希望の価格で買います。 
ホ通システ厶の記事が完全であれば可です。連 
絡は官製ハガキでお願いします。〒308茨城県 
下館巿川遺639根本博行 （17) 

★ Oh ! X 1987年5，10月号を送料込みで各1,500円で 
買います。切り巧きは不可，多少の巧れはかま 
いません。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒343埼玉県越を巿弥十郎 746-4 五十嵐賢 
太郎 （18) 
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編集室から 



□RIVE ON 

この コーナーでは，本誌年間 モニタの 方々 の 
意見を紹介しています。今月は2巧号の内容 
じ巧するレポートです。 

♦ 2 月号の特集を読んで，やはり CG じは CG な 
りの表現方法があるわけだし，それらをうま 
く生かさなくては，と実感しました。仮にそ 
れなりに自由に使えて，なおかつ美しい出力 
が得られるプリンタが手元じあれば，自みの 
写真を使って名刺を作ってみたいと思います。 
写真を取り込んで Z ’ s - EX のマッピングを巧っ 
て好きなようじ張りつけ，絵や文字を描き入 
れる。楽しそうじゃないですか。単に下描き 
して，それをデジタイズし.ごく普通に描くだ 
けでは面白くないと思うのです。だから私に 
とって Z ' s - EX の特殊効果はすごくオイシイも 
のなのです。それからエフェクトを独立させ 
たことじ関しては，待ってましたって感じで 
す。人によっては使うものと使わないものが 


あるでしょうし，自由に機能を追加したい人 
もいるでしょうから。絵の具のイまい方が人そ 
れぞれ違うようじ，やっぱり自みだけので 
sSTAFF ってものがあってもいいと思います。 

最後じひと言 。 GAME OF THE YEAR ノミネ 
-卜のグラフがすご一い。 

安井百合江 （17) X 68000 PRO を知県 

♦アフターレビ ユー は，実際にそのソフトを 
買って遊び，遊んだユーザーの本音が聞ける 
いい企画ピと思います。ほめちぎっているか 
と思えばけなしていたり，けなしているのか 
と思いきや「買ってよかった J という思いが 
あふれていたり。わずか数巧に思いのたけが 
満ちているのがいいですね。ソフトを購入す 
るとき，いちばん参考じなるのが実際に使っ 
たことのある人のお直な意見ですから。また， 
ゲームに かぎる必要もないわけで，少しずつ 
増えてきたアプリケーシヨンに対しても斤っ 
てみても面白いのではないでしょうか。 

高橋毅 (20) X 68000 PR 0, MSX 2 埼玉県 

参2月号の特集は学校と趣味でも画像処理を 


やっているため，フィルタの説明などはごく 
身近なものでした。内容的にはそれほど難し 
いと感じませんでした。しかし，巧の表現や 
動きの表現などは，画像処理の教科書にも載 
っていないことなので楽しめました。最近で 
は白黒スキャナで取り込んだ画像データじボ 
カシをかけて2値一 n 階調の変換をして「ギ 
—ガー処理」と称したりして遊んでいます。 
また， Z ' s - EX の惦張はあの「画餅」の記事を思 
い出させるものがありましたね。 

佐藤哲也 (21) MZ -2500 北海道 

参はっきりいって画材としての X 68000 は使 
えません。 X 68000 上で絵を描〈ならキャンバ 
スの上に絵筆を走らせるほうが，思いどおり 
じ描けるからです。で，現在考えているのは 
X 68000 で自みの描いた絵の加工と保存する 
ことです。2月号の特集じあったをおの強弱 
などの各種フィルタ類は，ほしかった機能な 
のでかなり参考じなりました。 

中村健 (22) X 68000 ACE - HD , MSX 2 +, PC 

-%6 GS 埼玉県 


ごめんなないの 
トナ¬ 


け92 年 2 月号 PO し ANYI 

リスト2で 76 F 8,, 〜 76 FFh のデータがネ友け 
ていました。が下，8バイトのデータを追加 
してください。 

76 F 8 DD C 4 B 3 20 C 0 0 D B 2 BE 
1992キ2月号 Small - C 用 SLANG コンパチ巧 
数む正 

2月号の訂正では上位バイトと下位バイト 
がをじ格納されることが判明しました。リス 
卜 I のようじ変更してくださし、。 

1992年3月号 THE USERS WORKS 

BLACK FTZ の住所の一部が巧けていました。 
正しい住所はが下のとわりです。関係者の 
方々じ，多大な迷惑をお掛けしましたことを 
わ託び致します。 

干661兵庫県尼峰巿次屋 4-5-5 西井方 
BLACK FTZ 

1992年3月号あけましておめでとうのコー 
ナー 

板垣修巧と巿川穂明氏の名前が入れ替わつ 
ていました。ごめんなさい。 


1992年3月号 ZPDCON.X 


IJ ス hi 


ZPDCON . X じバグがありました。ソースリス 


peekw : : 


卜 I の160斤を， 

DOS MALL 0 C 

i 

DOS _MFREE 

じ書き換えるか，リスト2で" ZPDC 0 N 丄 ZH " 
から展開した " zpdcon . x " じパッチを当てるか 
してく ださし、。 


POP 

BC 

POP 

DE 

PUSH 

DE 

PUSH 

BC 

LD 

A ,( DE ) 

し D 

L,A 

INC 

DE 

し D 

LD 

RET 

A ,( DE ) 
H , A 


U ス 

10 /* 

20 /♦ ZPDCON . X 壁き換えフ。ロク‘ラム 

30 /本 
40 int a 
50 /本 

60 print "準備)牠ホた 6 何力、キーを押して下さぃ。" 

70 while ( inkey $="") 

80 endwhile 
90 /* 

100パドライフ'名やファイル名はる目臨愧応変}こを'更すること 
110 a = fopen (" zpdcon . x " , " rw ") 

120 fseek { a ,& H 179,0) : fputc (& H 4 9, a ) / い lAL し OC 一 _NFREE 
130 fseek ( a ,& H 201,0): fputcf 左 H 6 F , a ) /* ミべ J レ 5 ス言 J 正 
140 fciose ( a ) 

150 print "が了しました。’’ 

160 end 


パクに巧ずるお阳いをわせは 

巧的巧仙 8)1311( 直巧) 

巧〜を曜日16 : 00〜18 : 00 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力ま，操 
かまなどはマニュアルをよくわ読みください, 
また，よくアドベンチヤーゲー厶の解答を 
ポめるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいも'答えできません。ご了承くどさい。 


176 Oh! X 1992.4. 






















来月は 
いよいよ 
ちゃだつ 

▼最近，ミを外ゲームが世に溢れ， Oh ! X の誌面 
をも販わせています。ここらで日本のゲーム 
を見直して，ど一んと取り上げてみようと思 
った今回の特集ですが，結果としては海外ゲ 
ームの 名前のほうが目立ってしまうことじな 
りました。なかなかむずかしいものです。 

しかし，上ヒベるものがあればこそ， レベル 
を推し量ることか’でき， レベルの 向上も見込 
めることは間違いありません。 

マンネリ，モノマネという形容詞で表現さ 
れることも少なくない日本のゲー厶ですが， 
本当じそうなのでしょう力、。あまり身近じあ 
るゆえに気づかないでいたピけで，よく観察 
すれば，素晴らしい要素もたくさん見つかる 
はずです。そして，それらの I つひとつは， 
我々の生活の中から生まれたものであり，真 
じ我々の肌に合う性質を持っているといえる 
のではないでしようか。 


さらにその肌に合う度合いがひとつの民 
族じではなく，人間そのものに対するところ 
までいきついたならば，それは，違う文化* 
違う人種にまで受け入れられるゲームとなる 
のです。そんなゲー厶がこれからもどんどん 
と現れることを望みます。 

▼ 3 月号には毎年恒例の Oh ! X 愛読者アンヶ 
ートがつきました。今年もたくさんの言売者の 
方からご返送いたどいているようです。開封 
じは電動レ ターオープ ナーがここデとばかり 
じ’;舌躍していますが目を通すピけでもたい 
へんな量で，本当じうれしく思っています。 

この内容は，5月号の「言わせてくれなく 
ちゃだつ j でいよいよ発表されます。どんな 
意見が飛び出すか，いまから楽しみです。あ 
っ， それとイラストもいますぐ出せばまピ間 
じ合うので，どうぞよろしく。 

▼今月は作者，わよび，ぺージ数の都合で， 
たくさんの連載がお休みになってしまいまし 
た。「大人のための X 68000」 「 X 68000 マシン 
語プログラミング J 「猫とコンピユータ」を楽 
しみに待っていたた‘いていた方 I ごめんなさ 
い。 


•原稿じは.住所•氏名.年齢•職業•連烙 
先巧言 S # 号.機種.イま用言語.必要な周ぶ 
機器. マイコン 歴を明記してくた •さし、。 

•プログラムをお稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，##文がを明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を;禾えても' 
送りください。また，掲載じあたっては， 
編集上の者恰じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くた' さし、。 

•ハードの製作などをネを稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路固，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてくピさい。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが'必要な 
場合はご連絡いたします。 

参ネ岁稿者のモラルとして，他誌との二重沒稀， 
他機種用プログラムを単に稼暗したものは 
固くわ断りいたします。 

ホて先 

干 108 まま都港区高 輪 2-19-1 3 NS 巧輪 ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh !父 「@©@©j 巧 


S H I 


F T • B R E A K 


►夢はずっと夢だと思っていた。実はそれが日常た‘ 
と mJ ^^‘ついたとき，ショックピった。ほれとを望， 
期待と希望とで見つめていたはずのそれがし、つの 
間じか卑近なものじなり，その現状に做れきってい 
る自みが怖かった。し、つまでも可能性があるなどと 
はいえないのだ。どから私は意固地なさなぎじなる。 
期か帮したのち，現実の殻を破れ。 谐） 

►をぶの成田空港ってすごい。夕ーミナルから空を 
眺めてると I ，2み間隔で飛行機が飛んできて，飛 
んで斤く。都内の電車よりも間隔短いよ。これで 
滑走路は I 本た'けた‘っていうから，よくぶつからな 
いな 一， と思っちゃう。早く化張工事なり习习田を広 
げるなりしないと大事故が起こってからじゃ遅いよ， 
って'！:、配しすぎかな？でもやっぱり怖い。（で） 
►電車で通えるアメリカの大学。国際 ft 社会をうた 
いながらも英語と数学の4誇^間を減少した义部省。 
そして乱立する英会話スクール。今年から小中学校 
で始まる I 巧報教育。イギリス人は数が増えすぎたと 
いって鹿をおす。世の中は変動する。ああ，やっぱ 
り i がまってお晴らしし、。どうでもいいけど世の醉っ 
ぱらいに告ぐ。 エス カレータでゲロ化くな。（善） 
►ついじ研究室に入ることじなった。テーマは 「0 S / 
2 j である。本当は WINDOWS 関なのテーマを選びた 
かったんだけど，なかった。でも脇ち世先生た’った 
りするんだ，これ力<。うひょひょ。ちなみに編集室 
でスト I 嚴弱の私は必ネ嫩を開発中である。飛び込み 
黃を旋風脚とか3連続昇黃拳巧り名伊藤みどり）な 
どである。いまじみてろよ。 （ S . K .) 


►「あなたはキーワードを持っていますか？ J 。 ダウ 
ンサイジング，それは時代の要請。でも HD を追い出 
してまで実現したコンパクトサイズって何なんピろ 
う。話は変わるけに英国マイクロプローズ社の新 
作の FI シミュレーシヨンを買った。いいず 一。 ，給は 
きれいなのじ A 500 でも速し、。詳細は後日ってこと 
で。 （才ートリジェクトの FD も困るぞの A . T .) 

► "あっ。またせちゃった？ ごめん。時間が全が 
取れなくて。おわびに高いもん食べさせてあげるか 
らさ。わをはあるんだ。をを离いものばかり買っ 
てるっていわれるけど，時は金なりっていうじゃん。 
時がないから，金でごまかしてるだけなの。所註， 
手に入るのはをで買える程度のものでしかないんだ 
けどさ"って，こんな会雲まはしてません。 （ K ) 

►業務連絡。有田さん，清水さん，年賀状の最徽こ 
含いたことは忘れてください。さて，東大の入!が^3 
題で寅さん力化題されたと間いてびっくり。数年前 
じ新井索子の文章が出たときも驚いたが時代も変 
わってきた。マンガが出題されるのも時間の問題か。 
そうなると「マンガをしっかりと読まないと東大に 
入れないよ」ということじなるのかな。 （ K 0) 

►会社の近所じあるコンビニでの会話。「あっ，領収 
書くた•さい」「名前はソフトバンクさん？」「そうです 
けど」「領収書は700円でみけます？ J 「はあ？」「い 
や，巧食ってひとり700円までなんでしよ。才ーハ'一 
したら落とせないんじゃない？」。……な，なぜそん 
なうちの会社の事情を知っているんど。も'そるべし 
ミリ&リッチのも'やじ。 （ J ) 


► 口ーンと現金にものをいわせ，道具は着々と揃い 
つつあるが，なにしろ思考時間と作業時間が少ない。 
睡目間でも減らせば，ヒマはいくらでも作れるが， 
ちゃんと疫ないとバカになって，ロクじ仕事もでき 
なくなるタチなのでやめてわこう。しかし手の中 
じ速いマシンがどれピけあっても，動かさなければ 
カメと同じ。目標まではまた'まだ遠い。 （ A ) 

►あたしじはとてもパワフルな友人が3人いる。 8 
キ前，某ミユージシャンを介して知り合った奴らだ。 
いま彼女らと一軒家を借りて一じ住もう，という 
とんでもね一計画が持ち上がっている。でも問題が 
ひとっ。 「電話は2台じゃん。チケット予約のときど 
うすん の？」 「そんときゃ実まじ帰ってしっかり取る 
のよ J 。 ああもう，なんてパワフル。 （ E . O .) 

► 「卑3畏な;子為を墓巧させる」 とれ， 「背徳、的」とい 
う曖巧な基準て祗制されると，雑誌なんかどう作っ 
たらいいんた’？さて，11’ではジミー君のダメージ 
2倍がなくなって喜ばしい。やはり巧ベガには昇龍 
拳かスクリユーを覚えるしかないか？まあ，来月 
あたりじはアレも紹介できるし……。 

(ようやくブランカでもスタッフの顔を見た U ) 
►今月は SX - WIND 0 W ver .2.0 のエディタ. X て'原稿 
を書くことじした。なぜって物 i 野テ数がわかるよう 
になったからだ。いろんな含式のエディタをシンボ 
ルに登録してわけるのもし、い。これて禁則が巧至があ 
ればなあ。でも， SX でなんでもこなそうと思うと， 
それだけ問 M 点も見えてくる。次号では問 M 点を;先 
つて，今後の課題としてみたい。 （ T ) 
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microOdyssey 

あたしは基本的に「ものを作る」ということ 
が好きだ。曲を作るのも絵を巧くのも巧きだし， 
意外に思うかもしれないけど，料理をするのも 
好きだったりする。ところが，ここ半年ほどの 
あたしを振り返ってみると，料理は「食べる人」 
がいたから別として，そのほかの「作る」とい 
うことを日々の I 忙しさのあまり，ほとんどやら 
なくなってしまっていたのピ。 

それでも，曲作らなきゃ，という思いはバン 
ドをやっているせいもあって常々持っていた。 

ピから一応はトライしてみるのだけど，どうし 
ても曲ができない。いくら頑張ってみても，で 
きない。そのうち，詞ピけ作って「もういいや。 
めんどくさいし，会社斤かなきゃだから寝ちゃ 
わ」とかなっちゃうのだ。最低なヤツだな，中 
途キ端で。で，そういうときっていうのは自己 
嫌悪も手伝ってか，不思謙となじやっても面白 
くないし，仕事してても酒飲んでても男といて 
もあまりいいことは起きないものらしい。その 
うえ，なじよりも大好きな歌さえも，うまく歌 
えなくなってくる。これがいちばんこたえる。 

そんな状態が長く続くと，どんどんイライラ 
してくる。が求不満ってヤツですかね。曲作り 
たい，作れない。歌いたい，歌えない。でも|忙 
しさは続く。かくてイライラはつのるばかり。 

ところが，実にタイムリーなことじ（まあ， 
なんて不謹慎な発言！），そんな爆発寸前のとき 
じ，あたしは倒れてしまったのだ。 

そう，ほんとみっともない話なのた’けど，ひ 
と月ほど前あたしは救急車で病院に運ばれたあ 
げく， I 週間が上ほとんどおたきりの生活を余 
儀なくされるという羽目に陥ってしまった。で 
も結果的じよかったのだ，これ力ぐ。 

確かに，最ネ刀の2日間はあまりの生まの急変 
じとまどい，ただ時が過ぎるのを待っているだ 
けどった。でも， 3日目ともなると「そうか， 
やっとひとりの時間が持てるんだな」なんて思 
えるようじなってきた。「多少不自由ながらも快 
適な自由時間」と思えば， I 忙しさとは無縁のこ 
の環境は曲を作るのじはもってこいだし，実際 
いろんなメロディが浮かんできた。それはほん 
とじ幸せな気みた’ったのた'。 

でもって，そういう ハッ ピーな気みでいると， 
いままでずっと抱えてきたプライべートな問題 
じ対しても難なく答えが出せたりするし，周り 
の人のことを考えてあげられる余裕も出てくる。 
惱みがなくなると，もうそれは地球上のすべて 
のものが愛しく思えるくらい幸せどったりする。 
バカみたいどって？ うん，そんでもい一や。 

そんな気みで退院したあたしは，いまも比較 
的ハッピーな気みど。最近になって思うのは， 
常に屯、じ余裕を持たなきゃね，ってこと。たと 
えどんなじ忙しくってもね。化しいという字は 
「也を亡くす」と舍く。そう，ム、がなくなって 
しまった状態では，何も生み出すことはできな 
いんだもの。それに，化しいと思うから気持ち 
がすさんでくるし， I 忙しい I 忙しいと呪文を唱え 
ることで余計に自己暗示をかけてしまうから。 

すべては'むの持ちよう。どんなに惱んでいる 
ことだって考え方ひとつで答えは出るもんどし， 
ストレスも溜まらない。なんピってできるって 
思えるから不思說だよね。 

さあて.今日も帰ったら曲作ろつと。 （ E . O .) 
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特集明曰のための環境作0 

第7回列島縦断特別企画「言わせ了かななやだ可 
GM とはなにか？ MIDI 楽器の新潮流を採る 
特別レポート SX-WINDOW ver.2.0 を検証する 

Oh ! X し IV 巨 in '92 

X 68000 用フレンズ（レベッカ）他 


バックナンパー常巧店 


東京 


神奈川 


巧保町 =省堂神田本店 5F 

03(3233)3312 

// 書泉ブックマート己 I 

03(3294)0011 
// 書泉グランデ 5F 

03(3295)001 I 

秋葉原 T-ZONE 7F ブックゾーン 

03(3257)2660 

八重州 八重洲ブックセンタ ー 3F 

03(3281) 181I 

新宿 紀が国屋書店本店 

03(3354)0131 
島田馬場未来堂書店 

03(3200)9185 
巧を 大盛堂書店 

03(3463)051 I 
池袋 リブ□池お店 

03(3981)01 II 
り 西武百貨店 9F 

コンピュータ.フォーラ厶 

03(3981)01 II 

横お 有隣堂横おが西口店 

045(311)6265 
// 有隣堂ルミネ店 

045(453)081 I 
藤が 有隣堂藤が巧 

0466(26) 141I 


神奈川厚木 
平塚 

干葉 ネ白 

船橋 
// 

干葉 

巧玉 川越 

川口 

巧城 水戸 
大阪 北区 

都島区 
ま都 中京区 

を夕日 名古屋 
// 

刈を 

長野 飯田 
化;ち道室巧 


有隣堂厚木巧 
0462(23)41 II 
文教堂四の宮店 
0463(54)2880 
新星堂カルチェ 5 
0471 (64)8551 
リブロ船橋店 
0474(25)01 II 
芳林堂書店ま田ち店 
0474(78)3737 

多田屋千葉セントラルプラザ店 

0472(24) 1333 

黒田♦店 

0492(25)3138 

を淵書店 

0482(52)2190 

川又書店が前店 

0292(31)0102 

旭屋書店本店 

06(313) I191 

駭々堂京巧店 

06(353)2413 

才ーム社書店 

075(221)0280 

=省堂名古屋店 

052(562)0077 

パソコン S 上前津店 

052(251)8334 

=洋堂書店刈を店 

0566(24) I134 

平安堂が田店 

0265(24)4545 

室访工業大学生協 

0143(44)6060 


定期巧巧のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は織じ込みの 
振替用紙の「申込香」欄じある r 新規」 r 継 
続 J のいずれかじ 0 をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をわ振り込みくださ 
い。その際ぶされる半券は領収含になってい 
ますので，大切に保管してくた•さい。なわ， 
すでにを期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前じご通知いたします。継続希望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 
おかを付ごホ望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株)にわ 
申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記巧必 
ずわ問い合わせください。 

日本 IPS 株ホ会社 

干101東京都千代田区が田巧 3-11-6 
巧03 (3238) 0700 
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XXS 8000 


標準価格モ13,扫 UU 巧 T 発 

SX-68IVin 


純正コンパチブル 
X 6 孤00巧応 

MO インター フエー スボード 

「 SX - 日日 M 」 を、より純正品に近づけでの再登場で 
ず(^1)。スロッ K の突起部を抑え、さらに使い易 
くなり、安定度の高いクロック回路の採用で信頼性 
の高い仕様となっていまず。もちろん1日 MHz にち 
対応していまず (《 2)。 

MIDI 音源に巧応したゲームソフ S も続々登場して、 
コンピュータ MIDI のが巧ち限りなく広がっていま 
ず。 「 SX —日日 ML で、あなたを素晴らしい MIDI の 
世界を体験してください。 

《1 )TAPE SYNC . 端子は実装されておりません。 

《2)ソフトウェア側で巧応していない場合、音色や音調が変 
ねることがありまず。 


仕巧 

る称 

MIDI インターフェースボード SX - 日日 MD 

規格 

MID 憔巧 1.0 準拠 

コン Kd — ルし SI 

日本楽器(丫 AMAHA ) 丫 M 3 日日2 

MIDI 端子 

MIDI OUT 吕端子 

MIDI IN 1端子 

MIDI OUT 1端子 

MIDI THRU 1 端子 

MIDI IN 1 端子 

付な品 

スロットカバー•コネクタをあケーブル 2 本 


高速•小型 < モッキンバード〉 


ip 

pi 

だな 


MB ■班 series 

情速性）（信頼性) 


•平均アクセス 20ms、 転送レ 
—N .5MB/sec. • キヤツシ ユメ 
モリ搭載。 

(低価格） 

• 40〜1 70MB までのりーズナ 

ブルなバリエーシヨン。 


•データ信頼性重視で、不良 
セクタ代替機能はもとより、初期 
性能を長期間持続さ甘るため 
のがが样造を採用。♦無共振 
設計のケースの中には、を巧 
あるま: t 通がドライブを収容。 
• ノイズ対策にもなを配り、 VC 
CI ををもクリア。 


SQCom 


巧式会社システムサコム 

〒130東京都里田区両国 4-38-16 
両国桜井ビル4 F 

TEL. 03-3635-5145 FAX. 03-3635-51 48 


MODEL 

MB -40 SR 

MB - I 00 SR 

MB - I 30 SR 

MB -170 SR 

容 量 

42 MB 

100 MB 

130 MB 

173 MB 

平均アクセス時間 

25 ms 

20 ms 

標準価な 

98.000円 

138’000円 

け8.000円 

198.000円 


※表示の価格じは‘;肖*おはをまれていません。 



























ご*巧は wm 泣ホ 0 み 

[~~| 巧王化 R 巧へ. 

束日本 B/K 


ぷ王綜北野IIも州至!^ 



■巧載の商品は全て在巧品で郎巧。 ■FM77AV シリーズ周ぶおお取り扱い。■クレジット3〜60回取りおい。 


干 192 東京都八王子巿化野巧 560-5 
巧 0426-45-3001 FAX.0426-44-6002 

営巧時問►の：〇〇〜19:〇〇 ま:休日/水唯日 


★ごま文は在庫を確認の上、現を♦留または銀行振込でお申込み下さい。全商品クレジットでも扱っております。 
★わ申込みの際は必ず電話番号を明紀して下さし、。★送料じついてはごま文の際お問い合せ下さい。 


MBIT 


振込先:ま±銀行八王子支店普通175 2 505アイド•ツト聖ィホホ巧会社 


ご来店は下記ショップへ 

八王子市打越町 344-4 
化おシティプラザ 1F (ショップ） 

営夕時間 MtKOO 〜19:00を休日/水巧日 
面 0426-45-3002 FAX.0426-44-6002 


A1BIT 


^ 0426 - 45-3001 

FAX.0426-44-6002 


全国通販 


化海道から沖縄まで、信用をモットーによし^ 品をより安く、より迅速にお届けします ! 


F 


^I^WYYI 

IIX-10 (一が型の1 FD モデル） 

•メモリ： 2MB(MAX: 10MB ) 參げ〇 

( 本体、デぶ 6 端なアイビット特価 

lJX-20( —体型の 2FD モデル） 

•メモリ： 2MB(MAX:10MB) •ZFD 

可品靴ァイビット特価 

じ/づ〇り FD モデル）•メモリ: 2MB(MAX:16MB) 

(本体)¥ 3 〇 8 ,000今アイビット特価 

CX-20(2FD モデル）•メモリ: 2MB(MAX: 16MB) 

(本が） ¥338,00G ♦アイビツト特価 

CX-40(HDD40 モデル）•メモリ: 2MB(MAX: 麵） 

•2FDD t40MBHDO 

(本が)¥433,000今アイビット特価 

CX-100(HDD100 モデル)•メモリ: 2M 日 (MAX:16MB)) 

(本か)¥ 533 ,00 0* アイビット特価 

キーポード (FMT-101A)¥ 10.000 *ァ化ツト特僅 


盗巨8000つ 

CompactXVl 

高機能をコンパクト(が来比 44%) 化./ 
カラー液晶テ V スプレイ対応の独自ウ 
ィンドウシステムを採用。 

•3.5 インチ 2HD •640X480 モード 
に X-WINDOWS Ver.2.0 


在庫品を特価にて巧売ク 


• FM - TOWNS -1 V 75,000 
• FM - TOWNS -1 S V 85,000 
♦ FM - TOWNS -2 ¥115.000 


♦ FM - TOWNS -20 F 

• FM - TOWNS -40 H 





©X68000 CompactXVl CZ-674C-* ¥298,000 
◎14 型カラ-デイヴレイ CZ-608DH- ¥94,800 
◎2MB 巧設 RAM (内細） CZ- 舰 2D’’¥54,800 
◎巧設用フロッピーみスク CZ-6FD5 ••… ホを 
CZ-6BE2D は3月25日発売、 CZ-6FD5 は5月発 
巧予をです。 


忍巨曰000 

阳〇邮ット 
CZ -653 C + CZ -603 D 

限定特価 ¥ 198,000 


特価 

m 


XVI ……特 ffi xviiffl 特価 

CZ-634CTN CZ-644CTN _ 

SUPER SUPER ID EXPERTS 

CZ-604CTN CZ-623CTN 瑪墓織 mhd) 
+ CZ -606 D ¥268,000 + cz -606 d ¥3 巧， 000 + cz -606 d ¥338.000 
+ CZ -604 D 伤 8,000 + CZ -604 D ¥325.000 + CZ -604 D ¥358.000 
+ CZ -612 DGY ¥288,000 + CZ -612 DGY ¥335.000 + CZ -612 D 6 Y ¥368.000 
+ CZ -607 D ¥283.000 + CZ -607 D ^fmoflo + CZ -607 D ¥363.000 
+ CZ -614 D 糊 8,000 + CZ -614 D ¥345.000 + CZ -614 D ¥388.000 


EXPERTS 

CZ-603C 
+ CZ -606 D ¥278,000 
+ CZ -604 D ¥288,000 
+ CZ -612 DGY 糊 8,000 
+ CZ -607 D 糊 3,000 
+ CZ -614 D ¥318,000 



AI -1000 マルチ言語学習セット 

インテリジェントポケットコンピュータ…¥39.朗〇 
0M-52C eg 巧用 ROM 力ード……¥り.0邮 

を価合れ ¥50.800 

sna 大特価 ¥ 17,800 


PC モ 500 BL 

•ゲームソフト内祗 

¥28,800*¥19,500 

POE 550 

♦6 化バイト RAM を操单装備 

^¥32,000■►大特価 

i 為覆黃ミミ issss ミ 

0000 ttoniaociiiMCIflBnO 
— DOttOB 


PC - E 200 

•バソコンとな単に巧統 

本が +PMB-AS+Z80 入門 
¥ 28 ,000 吟特2,000 

FX -870 P (カシオお） 

¥28,000吵 ¥ 21.000 



H :い'‘:....，’： I . «画》巧巧化麵;| 

SSoeSSSoSSSu 宜宜苗 Sj 

aaiiGiaacinoci 口己己己云古 

• oocBnocinno 凸 DUBDBi 

田 aaaaaa 凸 ana 凸 —IllSaii 


S H A R F> ボケ； 

CE120P 一*けけパ 
CE123P — が化々… 

な似 . 

CE125S —«^E24 かか'イわ-ダ 
CE126P 化わ! "I/F 

CE130T RS232C レ化。知々 


CE140F 彷フけィスク朽が… 
CE140P 7 を*けた々 
な14(の （ 7 お卜;けホイ 

CE140T PCE500 用店23史 
CE152 巧用品ホさ打巧が 
CE158 RS232CI/Mtryn-^ 

CE159 8XB かかなぉイ 

CE1600E 化 W. わスク I/F 
な160 OF か7けィスク朽が 
CE1600L 化みイか-か 


CE1600M 32M^ かム说 -ft - 
CE1600P 4をかトカゎパけパ 
CE1601E PROM •ち込み I/F 


CE1601L RS232C>- か 
CE1601H 64促ホパなジュイ 
CE1 助 1N 知： J-I •'々/*,-<- 
CE1601T SI0/RS2： 
CE1602L RS232 ひ- 
CE1603L RS232C ケ- 


ン 

¥24.800-¥19.班0 
¥19.80〇--¥16.000 
¥19.80〇--¥16.000 
¥36.800-*¥22.300 
VI7,800-¥1义800 
が7,800ィ14,200 
¥49.800-¥40.300 
¥43.000-¥ 4.980 
V43.000--V35.800 
¥ 9,800■一¥ 8.800 
VII,助い¥10,000 
¥39.800-¥31.300 
¥35.000-¥ 3.000 
¥19.800-V1 6.000 
¥39.800-*¥31.300 
VI9.80(>-¥15,800 
¥32.00M1 6.000 
mSOM 59.800 
¥10,000-¥ 9.000 
V 6.800 -V 5.300 
¥45.000-^^30.000 
¥45. 000ィ36.000 
¥15. 000-¥1 1.700 
¥ 6.800一V 5.300 
-f 6.800 -V 5.300 


CE1605L RS232C ケ-力け-み … V 4.800 --V 4.000 

CE160CA 卜み，"-がか . ¥ 7.800~'¥ 6,900 

CE161 1成が D かなジュづI . ¥知,000~*¥ 7.000 

CE162E 化一.か一 I/F . ¥17•助(卜¥ 6.800 

CEI620M 円の衍ジュイ .¥20.000-H?16.200 

CE1650F れゥトわか (lOeO V 9.800 -*¥ 8,800 

CE1650M 义 I 的巧がシパ I …" V12, 班 ( 卜 ¥10,600 
CE1 阳 1A 
CE201M RAN i 


一本か .VII. 000一¥ 9,000 

. ¥24.800-¥19.600 

_ .イ雜 . V24.800 -VI 9.600 

PC1360 わ,かムイV29.800 -*¥19. 800 
PC1360K か,かもイ本か ¥36. 泌〇一 ¥29. 500 


阳1248 DB#y, トコ:/ムイ本ホ 

阳1262わクか么- 

PC1280 わ，かム- 


PC1600K 巧，トコンム ーJ 


¥18.000--¥ 3.000 


還:激:冷!:識 


^ SS «! ：：=：：：：：鑑 SKE : 撒 


ムイ;;^ 

…別か本な 
PCE500BL ゲ-ム «l3Arf7^*®P-D148 ¥ 3, 班 0-V 3.420 

:: JK23/JW 孤 P-D149 - V 3.800 イ 3.420 

一 A 誰 1 コ " 从 *- - 


CE212M RAM 卜い 


— F(8KB) _ _ 

CE2H16M RAM 卜 F(1 成 B) . ¥16.00〇-«¥11.000 

CE2H32M RAM トト- (3 泌の ¥32.000—¥16.000 

CE2H64M RAM »-K64KB) ¥45,000-¥30.000 

CE2S01 PCE500 用巧スト K.. ¥ 7.8006,200 

CE515M 戚1讯 I 梓 ROM . VI5.000--¥11.500 

CE515P . ¥49.800-V40, 300 

CE516L 证51田吃ントが-か . ¥ 5.000-*¥ 4.000 

CET800 PCE2(XKi なケ-か ¥12. 800-^。.800 


¥18.000~*¥ 6.000 


PCE500B け-ム 1K23UW«BP-D149 - V 3.800ィ3.420 
PCE500BL 曲な卜 A ，口"从瓣 -D150V 3.800 -V 3,420 
PC1360K y-A 策1コ4も^ tffiP-D 巧1…V 3.800—¥ 3.420 
PCESOOfS 用巧巧工学な段00»«2きの本…V 2.427 

EA23E CE - PMB 用 AC7 が ♦. ¥ 1,300-V 1.300 

PMBZ80 PCE200 巧 Z807 かブラ♦—ド…、4.500 -V 4.500 

CAS I 〇ボケコン 


CET800 PCE2(XKi なヶ-か 
EA128C か工/.か工/通な用 

EA129C iasisaw 


V 1.500 -*¥ 


1,400 

_ . _ — 3.600 

EA158C CESlSPfe ントが-か… V 7,800 -¥ 6.900 

MZ1P22 巧をかなお巧かパ——¥扭800一¥19,助0 

MZ1X30 がム觀 . V98.000--¥19.800 

，けムイ木か… ¥ 7.900 -*¥ 5.400 


PB-120 わットエ/ムイ本化 . ¥12,800一¥ 9.800 

FX-870P かクトエ屯1イ本か . 樹,000—¥21,000 

FX-860PVC 巧，かムイ本か . V24.800-¥19.800 

AI-1000 わクかム ーm ♦: . V39.800 -*¥27, 000 

PB-1000C かブトエ/ムイ本か V34.800 -VI 9.800 

阳-1000 かゥトコンムイ本か . V39.800 -VI 9.800 

FX-820P かットエ/ムイ本体 . V29,800 -VI 9.800 

FX-795P かット 了ぶ1イ本ホ ¥19,800-*¥15.800 

MD-IOOA 乃7ピけ-ィ巧わクス . V49,800 —¥37,500 

PP-12T(S) 20巧ミゴャラクタ-プリペ ¥16.500-*¥13.200 

FA-3 がけトイバー7王イス . V 7.900一V 6.300 


FA-5 

FA-6S 

FA-7S 

FA-8 

FP-100 

昨-40 

胖 -8 

阳 -33 

RP-32 

S8-42S 

SB-43 

S8-44S 

SB-51 

PK-7S 

0M-51P 

0M-52C 

0M-53B 

OM-54A 

0R-1E 

RC-2 

RC-4 

RC-8 

OR- 4 

FA-20 


P )(-8 G 0 PVG (カシオお） 

+ CAS しテキストプック 

¥27,200吵 ¥19,800 

12225 

===== 

oaMOOBwaae ■■■■■ 
■ ■■■■■■!■■■■ ■■■■■■ 

がけ W* パ—フ X な . ¥ 4.500 —V 4.000 

がけトイー-フー7 . ¥14.800-^^ 6,300 

か, K>^：7 王イス . ¥16.50〇--¥14.000 

れットイ-イ-フパス . ¥ 9,800~イ8.800 

ホイ . ¥49.80(>-¥39,800 

み•がトホが .V19.80O-V1 6.800 

8 KBWSRAM ¥11.000-H? 9.000 

32KBi«aRAM . "5. 000~^^2.500 

32KBi«aRAM . ¥巧 .000~Ha2.500 

イー 7x ィカ W . V 5.000 —V 4.500 

たイワ t ィ XrfT^ ………V 5.000-H^ 4.500 

イ Wi ィ; . V 6.00 O-V 5,400 

か於か . ¥ 7.900 -V 6.900 

ブかパ-か . ¥-5.00〇-*¥ 4.500 

ROM トト PROLOtrSS- ¥11.000— V 8.000 

防《 卜 f C 吾活" .¥11,000-^^ 8.000 

ROM トド BASIC ¥11,00〇--¥ 8.000 

ROM 卜 FCASL 吾な • …… ¥11.000-V 8.' 
i«taRAM トト- .¥30.000-*¥24. 


8,000 
M.OOO 
2.400 

_ _ — 7.200 

增 JftRAM トト . VI8.000 --V1 2.000 

t-f . ¥ 9.000 -¥ 5.000 

i'M . ¥17 .度の一 W 3.800 


as 打こ::;ミぶ識 ：3 


通販のお申し込みは本店へ 


化ちパイバス 

T 八ィ王ノ r 窠ム 







































































































































































マイクデ八イスと況用学普リモコンが 


がれ用ぞ 

^ S3 
でが登場/ 


1 台 2 役 




laz^n 


3た一 


X 郎 K を更に八ージョン U 戶ずるのは、 
このアイク•デバイスでず。 


Play ■ Set ■ Graph 


イ本が写真 


1111111111 


X 68 日日日には、まピまピできる仕事がたくさん 
あります。思う存分、 X 68000 の能力を試して 
みたし、。 

そんな X 68000 を、どうバージョン . UP してい 
くかはあなた次第です。 

『音声をデバイスじする』一一^この発おを持つ 
た時、 X 68 日日0は、次への進化をはじめます。 


自作ソフ h で利用でさる 
7イクデ八イス _ 

同堀のデータ編集ソフト r ハイパー. 

リモートコントロール.エディタ J を使 
用してデータプログラ厶を簡単に作成で 
きます。そのプログラムをご自みのソ 
フトじ移植し、あなた独自のマイク- 
デバイス対応ソフトをつくり上げて下 
さい。ここは、あなたの腕の見せどこ 
ろ。ゲーム感党で気軽に挑軟して下さ 

い。 

更に、マイクでリモコンを動かす。 
エディターソフト内であれば、音声認 
識も巧能です。 


◄音声入力 

巧り時町を 


アイコンエディター ► 
みおな植おで、オリジナ 
ルのアイコンデザインが 
巧#じ描けます 


圓 yyyy 誦芭 

▲ぶお表示 

リモコンの fl ! 号;巧おをデータじ空:が 


石 

ii——--r . 


B 田巧 


BOBO 

1 1 … -. 


▲段が 

巧化させる，お令を卢を入力させます 


部屋中の赤か線! J モコンを 
X 目邮日日でコントロール 


使用中の赤外線リモコンの信号と指令 
音声をあらかじめ作成したアイコンじ 
記憶させ、あとはアイコンの選択と音 
声指をで、**マルチインテリジェントコ 
ントローラ J が、を種家庭電気製品を 
コントロールします。 

もちろん、アイコン操作ピけでもリモ 
コンをコントロールできます。 


Anfilty System 

有限会社アンフイニーシステム 

t 065 ♦し窝巧ま区化 17 をま巧 T 目- 12 リペル元巧 7 F が 011)753-6339 FAX .753-9285 


巧売化巧店 

募集/ 


Hyper Remort-Control Editer 

(八イパーリモー h コン h 口ールエディター ) 


ホームメニュー 


アイコン•リスト S RecSPlay 


アイコンへの音声巧 
音•巧生、リモコン信号 
の入出力、等のお集 
をします。 

(お了） 


ま声ミまま、リモコン宿号入力 


を声再生、リモコン出力 


巧巧したを声、リモコン巧号を 
アイコンじセーブ 


Graph 


アイ〕ン I デイット 


を声、リモコンイ含号をグラフと 
ダンプリストにま示 


アイコン□-ド 


rj 


アンリンク 


プログラム 


ユーザー.オリジナルの、 

アイコン W 巧が！]字 / 

作ぶしたアイコンテ^—夕一をフアイ J レ(ヒし， 

リ ASIC や C 首おで使用できるようじします。 

^ 巧交歹 1 でか成したデータを \ 

、木ソフトでイま用できるデータじします。/ 

( データを利用したブログラムを作成します。又、作ぶした^ 
\ブログラムは X-BASIC のソースへ変換できます， / 




単語と音声を热識させ^ 
アイコンとつなげます。/ 


MULTI INTELLIGENT CONTROLER 

(マルチインテし’ジェン h コン h 口ーラー) 

• モニター LED が、入出力を巧らせます。 
•ジョイスティック端子と4ま統し、 +5 V 
電源を利用するため電池交換等が 
不要です。 

1マイクアンプ規格1インピーダンス 47 k Q 

指向性- 1 日化 1 


■仕 様：対応機種 X - 郎邮日全機 

■商品内容：八イパーリモコンエディタフ□ッピーディスク… •] 枚 

(デバイスドライバー、エディター、サンプルデーえサンフルフログラム） 

マルチインテリジェントコントローラー . 1台 

操作マニュアル . 1冊 

保証登録カード . 1が 







































































購読方ま：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でわ買い求めいたピけます。 
★を期購読の場合=定期購読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金含留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現を書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19— 3し、さみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
•御法文の際は、郵便番号-住所-氏名-電話番号を忘れずに記入して下さい。 
•新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品じは応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でわホめの場合= I 部につきし200円（消費税込）です。 

•を期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

参わ問い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (月一金午前 II 時一午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーじついては定期購読者の方のみご•ま文を承ります） 


さ〜て、今月の權薦文け、と。フンフント■券歌） 
…あっパを薦人がい r 本'く r ぶってしまったッ/ど、 
どうしよう…シクシク…。 

というわけで、た告の權薦文を募集していま〜す。 
/5が/が于が巧て’'、遠絡先と罕莫（サイズけ適'当） 
もをわ;ずに。 

さア、薄謝か黃みを待っている I 


鶴綱のを巧やん け.え岡がを 



で^ 

電脳俱楽部 

なら大丈夫！ 


わぁっ 

マウスひとつ 

で楽々 

操作なのね 
















































































































































































liT 西川口駅) ■ 


至 

南 

浦 

和 


西日より 
徒ホ S 分 


㈱ デンキヤ 






株式会社デン冬 

干332埼玉獄11□巧西 j 104 了目6番4号 
AM11:00 〜 PM7:00 無休 


巧の超特価品 


ソヤーノ 

X 郎邮日た、ツ h 

XVI 

特価299,700円が)各種 
了巳し0482-已4-3400 



お申し込みはお電話で * 振込先* 

TEL 04 化 - 已 4-3400 識逕 Sf 
FAX 04 曰 2■ 己 4-3443 ㈱ デンキヤ 


★ X 郎邮本体 ★ ★ 八ードディスクる種 ★ ★ ソフ h る種 ★ 


CZ-644C-TN 

¥[ 


CZ-B4H 

¥ 

90,0 邮 

CZ-249GS 

¥ 

22,4 日日 

CZ- 目 34C-TN 

¥[ 

1 

TX - 日日 

¥ 

79,000 

CZ-255GS 

¥ 

目，目日日 

CZ-653C 

¥192,4 日日 

TX-130 

¥ 

99,800 

CZ-25BGS 

¥ 

6,600 

CZ-623C-TN 

¥ 323,700 

★ インターフェイス 各種 ★ 1 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-604C-TN 

¥ 226,200 

CZ-6BS1 

¥ 

巧， 4 日日 

CZ-2B0LS 

¥ 

7,400 

! ★XBB 邮ディスプレイ ★ 

CZ-6BM1 

¥ 

20,100 

CZ - 細 BS 

¥ 

29,9 邮 

CZ-607D 

¥ 

68,400 

CZ- 目巨 VI 

¥ 

15,800 

CZ-243BS 

¥ 

14,9 日日 

CZ-614D 

¥ 

91 ， 1 邮 

CZ - 目巨円 

¥1 

1 1 

1 

CZ-240BS 

¥ 

11 ， 1 邮 

CZ-6 腑 D 

¥ 

53,100 

CZ-BBG1 

¥1 

1 

1 

1 

1 

CZ-278SS 

¥ 

7,400 

CZ-604D 

¥ 

64,000 

CZ-6BU1 

¥1 



CZ-257CS 

¥ 

14,900 

CU-21HD 

¥ 

99,9 邮 

CZ- 目巨 C1 

¥i 



CZ-219SS 

¥ 

巧， 4 日日 

I ★プリンタ•ケーブル巧 ★ 

CZ-6BL1 

¥ 



CZ- 巧 2MS 

¥ 

引•即日 

CZ-8PG1 

¥ 

90,400 

CZ- 目已 L2 

¥ 



CZ-213MS 

¥ 

14，1 日 0 

CZ- 日戶 G2 

¥ 

111 ， 2 邮 

CZ-6BP2 

¥1 



CZ-247MS 

¥ 

の•即日 

CZ-8PK10 

¥[ 

1 

1 ★周巧機器各種 ★ 1 

1 ★グームソフトる種 ★ 

CZ-8PC5 

¥ 

67,300 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,900 

シグナトリー 

¥ 

日， 90 日 

\0-73bX 

¥[ 

1 

CZ-8NJ1 

¥ 

1,300 

ノく ロデイウスだ 

¥ 

7,35 日 

CZ-6PV1 

¥[ 

1 

CZ-8NM3 

¥ 

7,4 邮 

FOXY2 

¥ 

5,800 

I ★RAM ボード ★ 

CZ-BNT1 

¥ 

10,400 

まあじゃん 2 

¥ 

5,800 

CZ-6BE1 日 

¥ 

21,000 

CZ-8NM2A 

¥ 

5,100 

運かなるオーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ-6BE2 

¥[ 


己 F- 郎 PRO 

¥ 

13,800 

ファランクス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE4 

¥[ 

1 

CZ-BTU-BK 

¥ 

23,000 

生中継郎 

¥ 

7,4 日日 

PIO-6BE1-A 

¥ 

18,100 

CZ-6VT1 

¥ 

48.500 

サイレント乂ビウス 

¥ 

11,500 

PIO-BBES 

¥ 

33,800 

CZ-6SD1 

¥1 

1 


A 列車で行こラの 

¥ 

11,500 

円 Q-BBE4 

¥ 

59,400 

★モテ厶る種 ★ 

シムシティー 

¥ 

7,3 日日 

CZ-6BE2A 

¥ 

44,900 

MD24FB5V 

¥ 

28,900 

スコルピウス 

¥ 

5,800 

CZ- 目 BE 狙 

¥ 

41,000 

PV-M24 己 己 

¥ 

27,7 邮 

24 時間テレホンサービス 

★その化 ★ 

PV-A24 己 日 

¥ 

27,7 日日 

CZ-BBP1 

¥[ 


コムスターズ 2424 /日 ¥ 

25.500 


CZ-6EB1 

¥[ 

1 

コムスターズ 2424/4 ¥ 

24.000 

—T 


—T —r 
















































































SHARP p 4 ■X 68000 XVI Compact 

ぶ sBsooo し日 mp 口 CT 端 4。常 7 立 回 定^ 

I tel I TEL ] TEL 

◎ CZ -6; 

游 


定価 ¥392 .邮日 ► 現金特価 TEL 


NEW ■ X郎日日 OCompact + HDD 臟 12 ット 



TEL 


© CZ -674 C + CZ -614 D-TN 定価¥433.邮〇►瑪を特価 TEL 


I 姻 

2個 

3日回 

48回 

TEL 

TEL 

TEL 

TEL 


◎ CZ -674 C + CZ - 即日 D - TN 定価¥377.日00►現金特価 TEL 


游 


12 回 

24回 

36回 

4日回 

TEL 

TEL 

TEL 

TEL 


■X 郎邮日 XVI 

① CZ - B 34 C + CZ - 即日 D-H 定価¥4的.邮日 ► 現金特価 TEL 


Wm 線雜 靜燕嫌赔 二 J 


C 日 mpact をセットでお買し、上げの方に 


- 曾 CZ -634 巳 + CZ -614 D - TN 定価¥5日3.邮日►現金特価 TEL 


ぶ謡ホ^ 


①ディスクッ》-扣巧 
貧) a が式 JOY バ•ツド 
感グー a ソフ I - S 本 
@八ツクアップツールを 
プレだン H "// 


X 閒邮日用のグー AA 
C ジネス y フ I - と 
ヴず八ースティックび 

30960 ff 


紙 

曾 CZ -6; 

游 

( DCZ - B ； 

游 


I 姻 

34回 

36回 

4日回 

¥巧.1加 

¥15.400 

¥10. 7邮 

¥8.400 


¥3し1邮 


¥16.500 


¥9.000 


( DCZ - 的 4 C + CZ - 目邮 D - TN 定価¥447.邮日►現金特価 TEL 


1徊 

24回 

3日回 

4日回 

¥27.700 

¥14.700 

¥10’扣〇 

¥日.邮〇 


HDD 内蔵モテル大特価夕価格は電話で。 


• CZ -674 C-H 

• CZ - 即 8 D-H 

• AV -090 -SC 
(キヤラベル9日 MB 
SCSI HDD ) 



定価合計¥56日,8日日 


0 限定漏 ^ 36 るが )0 


上記セツ h にフラスして- 


• CZ -8 PC 5 (ケーブル巧)を付けると 

+¥ 66,000 

♦の-73日 X -已(ケーフル佩を付けると 

+¥ 148,000 

♦ JX -220 X-B (ケーブル付)を付けると 

+¥ 115,000 

♦ CZ - 眠 E 2 A を巧けると 

+¥ 42,000 

• CZ -6 BE 2 A + 日已巳2巨2枚で 

+4^,20,000 


X 郎邮日周辺機器 


八ードディスク 


プリンター 


RAM ボード 


• CZ -6 VT 1 

• CZ -8 NS 1 

• JX - 巧 0 X 

• CZ-BBNI 

• CZ -6 BMIA 

• CZ -6 BCI 

• CZ -6 BGI 

• CZ - 眠 P 1 

• CZ -6 BP 8 

• CZ -6 BF 1 

• CZ -6 EBI 

♦巳 Z - 日已□同等品 


特価 y 51,000 
!^ m ¥ 134,000 
特価 y パス 000 
特価 y 22,000 
特価 ¥ 19,800 
特価 y 57,000 
特価 43,000 
特価^ 57,000 
特価 y 33,000 
特価 y 36,000 
特価 y 63,500 
特価 y 25,000 


★ソフトその他 TEL 下さい。 

• Multi W 日 rcHCZ - 削日 S ). ¥23,500 

• C com 日 ilerll に Z - M 5 LS ). ¥33,000 

.ニュージーランドストーリー …^ 1,000 

•V ポール . ¥ 1,000 


♦ 


TX -180 B 
定価¥1日日.日邮 


特価 ¥ パスの W 


Itec 

• TX -100 B (定価 ¥10 日.邮の 

. 特価 72,000 

• TX -130 B (定価¥13日.日邮） 

. 特価来 88,000 

■日本アルトス社 

• CurenHOFX ••…特価 74,000 


■SHARP 

• CZ -64 H (定価¥に日.邮 0) 
. 特価来 86,000 

• CZ -6 BH (定価 ¥1 即.邮日） 

特価ブ5,000 

• CZ - 目 M 01 (定価 ¥450 .邮 0) 

特価4^5/么000 

参 メディア（定価 ¥3 日.日邮） 

. 特価 25,000 

《 SCSI ボード 

• CZ -6 BS 1 (定価¥巧，邮日） 

. 特価4^ 22,000 



10-73 日 X - 日 
定価 ¥ M 日，邮日 
ケーブル/ 


lo-yacx 付 

特価も 000 




CZ -8 PC 5 
定価¥9目,日邮 


大特価 4 ^ 67,000 


• CZ -6 PV 1 (定価¥19日•邮日） 

. 特価 ¥ f 4る000 

• CZ -8 PG 1 (定価¥13日•邮日） 

. 特価 92,800 

• CZ -8 PG 2 (定価 ¥1 即.邮 0) 

. 特価 ¥バ4,000 

• CZ -8 PK 10 促価¥ 97,800) 

特価 4^ 69,900 

☆ずべて用紙とケーブルが付し、てまず。 


■計測技研(増設メモリとコプロが1つに//) 

• KG 巳 - X 郎戶 RKII - 胆（定価¥ 55.000) 

. 特価4^ 39,500 

• PRKII -04 (定価¥ 90.000) 
. 特価 ¥ 66,000 

• 戶 RKII - O 日（定価¥1扣邮日） 
. 特価半 92,000 

• PRKn - 邮（定価¥1閒.邮 0) 
. 特価 

• 戶円1<11-12(定価¥的.加日） 
. 特価 ¥ 62,000 

• 戶 RKII -14( 定価¥1如.邮日） 
. 特価 ¥ 89,000 

• PRKII -1 日（定価¥155.邮 0) 
. 特価4,000 

• 戶 RKII -1 日（定価¥19日.加日） 
. 特価 y 140,000 

• MC -68 B 81 RC (定価¥ 38.000) 
. 特価半 27,000 

■ I / O データ 

• PI 0-6 BEbA ほか側) 00). m¥ 16,000 

• PI 0- 眠技- 2 M は涵¥胡.曲の . m¥31,000 

が 10- 眠 BHM ほの ¥88.000). m¥54,000 

• SH - 日日 EHM ほ面¥巧卿） . m¥ 18,000 

■SHARP 

tCZ - BBEI 馆值¥撤)〇〇) . m¥25,800 

• CZ -6 BE 2 A (を涵¥胡厕） . 输1^43,000 

• CZ - 眠 E 2 B ほ怔 ¥54孤)） . 鞠1^39ぶ)0 
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さ 
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わ 

問 


I 


通信巧売のご案内 

- を国通販 - 


■銀行ネ辰込で申し込みの方は商品名 
及びお客樣のを所•巧;名•電話番号 
をお知らせ下さし、。 

〔振込先)第一勧樂銀巧東新宿支店 

普通 N 0.1051605 ㈱ 才ーエーランド 



3訪す•く'/•ニコマ-卜の） N 

日 A ランド\ 2 F です。/至六本木 ^^^ yO 


クレジット 表 


[ i ] 

3.5% 

[kl 

4.5% 

0 

6〇/〇 

12 

回 

6% 

15 1 

回 

8.5% 

0 

1 り〇/〇 1 

m 

12% 1 


12.5% 

1謡1 

17〇/〇 

lil 

17.5% 

42 

回 

22.5% 

48 
回1 

23°/〇 

III 

2齡 

|6回〇| 

29.5% 


• I 才一•王一•ランド 


■年中無かです// 

■現金書留で送をされるお客様は電話番号と商品名、数虽を明記して同封して下さ 
し、；■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送して下さい。20ホ l ^ Lt の方は、原則として保証人不要です。クレジットは 
I 〜60回私で巧々5,000円よりご自由に設定できます-, 


〒巧0東京都渋る区桜丘巧 3-13 アルカディア 2F 

巧 (03)3770-8855 

閒まエリアの送料は、1個じつき¥1,000です0 FAX (03)3770-7080 


★を商品保化»か。専巧のアドバイザー々、‘、わをがの二ーズじ対•応します〇 
★巧が不を-输送トラブル巧に迅ぷじ対応し、良口交換させていただきます〇 


■本体.モニターのセットは、すべて送料.消費税込です0損載の価格は、2巧下旬現在です。 


を 

国 

巧 

巧 


■アフターサービス 万全の サポー h 体制 

■下の•■巧は«おで見相りしてわります。資任を持って下巧 
りさせて巧さます。 


SHARP 認定 
PPO-SHOP 


□■ A ■ろが 


(TEL) 

03- 


3770-8855 


営業時間 

平日 . 

主日•祭日 • 


. AM 10:00〜 PM 7:00 
• AM 10：00— PM 6：00 


SHARP のことなら 
なんでぞおまかせ // 


► 3.18〜4.17 

大德買 セール/をく 値切 つてネ〇 ( 本体セット:盞尝税込み> 
お 電話 下さい。®価格をお知ら甘いたします。 


流通事情により、広告表示価格は、 

おまくなる場合がありまずので、ドンドンお電話下さい。 




CYBER STICK 

■CZ-8NJ2 

(定価 ¥23,800) 


0 A ランド特価 

► ¥18,000 



•ま M •見やすい漢字4がま示.グ 

情級巧時代の'公、巧ぞロタ 

■ PA - 9500( ¥ 48,000) •••►特価 ¥38,000 

■ PA - 8500( ¥ 28,00 0) •►特価 ¥15,000 
■ PA -7500( ¥ 22,00 0) •••►特価 ¥12,000 


低金利クレジッ K をご利用下さい。平曰 AMW 時〜 PM 7 時、±曰•祭曰 AMW 時〜 PM 巨時迄ガンバッテま〜ずク 











































































































































































■for X 68000 Soft Ware - 


BAS に拖張関数パッケージ 

(Xbasic のかが M 巧美） 

c 言語ライブラリ 

(化巧 M がパッケージの Bas ToC 用ライブラリ） 

BAS に拖張関数パッケージ 

C 言はライブラリ付 

ディスクキャッシャー 

(SASI HDD と FDD のアクセスをな巧化出ホます〇) 

CP/M 朗 K エミュレータ 

( Human 68 K 上で CP M 68 K のコマンドを巧巧でさます。） 


¥9,800 

¥6,800 

¥14,800 

¥6,800 

¥19,800 


■for Xl / turbo - 


12 bit 16 ch 、 高速 A / D コンパータ 
1 2 bit 4 ch 、 高速 D / A コンパータ 
16 bit 絶縁型パラレルインターフてース 
GPIB インターフェース 
ミ凡用 8 bitA / D &24 bit ( TTL ) パラレル I/O 
ハード デ！ スクインターヵ:ース （turbo 専用） 


低金利クレジット通信販売送料全国一律¥1,000長期クレジット可能 


《表示価格に消’興税はをまれておりません 


株式会社計測技研 


マィコンショップ巳 ASIC HOUSE 干 321 橋木県宇都宮巿竹林町 5 〇 3 - 1 

本社/シヨ—ル-ム/通販部 TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 


メモリ!: 数値演算 プロ七ッサ到ボードで増設！ 


增設乂モ U 这コブ□セツサボード 


KGB-X68PRKn シリーズ 

ご購入後のメモリの増設が可能です 


2 M 実装/コプロ別売り 
4 M 実1/コプロ別売り 
GM 実§/コフロ別売り 
8 M 実襄/コプロ別売り 

2 M 実装/コズロが 


PRK 11-02 
PRKn-04 
PRKII-06 
PRKD-08 

PRKII-12 


¥ 55,000 
¥ 90,000 
¥125,000 
¥160,000 

¥ 85,000 


4 M 実義/コプロイオ属 PRKfl-H ¥120,000 

6 M 実 1/ コプロが養 PRKIM 6 ¥155,000 

8 M 実襄 / コプ□が属 PRKn -18 ¥190,000 

《XVI+CZ-6BE2 己もしくは compact XVI+CZ-6BE2D でご 
使用の方は、接続に制限がありますので御まちくピさし、。 


在庫限り！ 


旧戶 RK 処分特価 


XVI/ compact XVI の方には特に 
お奨めです 

1 M 実装コプロ另リ ¥32.000 

2 M 実裝コプロ另リ ¥44.000 

3 M 実装コプロ別 ¥58,000 

4 M 実装コプロ別 ¥73,000 

1 M 実装コプロが ¥52,000 

2 M 実装コプロ付 ¥67,000 

3 M 実装コプロ付 ¥81，000 

4 M 実装コプロ付 ¥96,000 

旧 PRK は PRKn じ比べボード上に実装 
できるメモリ容量力 MM バイトと制限があ 
ります。 


SCSI HARDDISK 


FHD-200(XBB) 


XVI / SUPER / CZ - 6 BS 1 対応 
大容量 200 M バイト 
アクセスタイム 
READ 16 msec 
WRITE 20 msec 

定価 ¥298,000 

ヶー ブル•夕ーミ ネータ 付属 

BasicHouse 特価 ¥203,000 


SCSI HARD DISK 


Infinity40turbo 


XVI ぶ UPER / CZ -6 BS 1 巧応 
メディアが自由に入れ替えで 
きる次世代のハードディスク 
1枚のディスクで 42 M 


メディア2巧セット 
BasicHouse 特化 

メディア2巧 & SCS 件パ-フエ—スセット 
BasicHouse 特価 


¥148,000 
¥170,000 



X68000 
mpact XVI 



オリジナル ] 2 日 MHDD 内蔵 XVI 

オリジナル 12 日 MHD □内蔵セツ h 

XVI (HD1 如)本体のみ 

SUPER(HD12 日)良 CZ-B14D 

Basic House 特価 368,000 

オリジナル 240MHDD 内蔵 XVI 

BasicHouse 特 伽 ¥ 3 74，000 

超お買い得！限定セツ h 1 

XVKHD240) 

SUPER 泛 CZ-B0BD 

BasicHouse 特価 ^^428 ， 000 

XV に RT 反 12 日 M 八ードディスクセット 1 

BasicHouse 特価 

PROn 良 CZ-B 邮 D 

BasicHouse 特価 ¥ 198，000 

XVI 良 CZ-614D 掛 nnerlSOMHDD | 


1 旧 type PRO ( 新品)这 CZ-6 邮 D| 


BasicHouse 特佩 


¥465,000 


X 68000 LIFE を楽しくする BAS に HOUSE オリジナル商品 


BasicHouse 特価 ¥178,000 



X68000 Pro SHOP 


B ASIChOUSE 

KEISOKUGIKENCorp 


TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 


XVI/SUPER お買い上げで 

を H オリジナルマウスパッド 
X 68000 ロゴバッチ 
X 68000 デ f スクラベル 
2 HDdiskl 箱 

«ソフトプレゼントはま化 VI 0.000 な下のかとさせていたださます。 





X 68000 シリ-ズなら何でも任甘なさい！ BASIC HOUSE は XPR 0 SH 0 P 認定店です 




1 A/D コン八一夕 1 

I D/A コン八一夕 I 

1 八ラレル I/O 1 

1 HANDY printer! 

1 ビデオボードケース 

KGB - X 68 ADC 

KGB - X 68 DAC 

KGB - X 68 PIO 

KGB-HDPR 

KGB-BVBX 

高速度 ADC を使用 


入力16ビット 

X 68000 のジョイスティックポ 

CZ -6 BV 1 を外付けするケ 

12ビット精度 

12ビット精度 （4 モデル） 

出力16ビット 

—卜じ接続する、ハンデ f プリ 

—ス です 

8/16チヤンネル入力 

4- 16チヤンネル※ 

絶縁設計 

ンタ 

スロットを1つも使用しま 

C 言語、 X - Bas、Assembler 用 
サンプル（外部関数)が巧 

予価¥128,000 〜 

C 言語、父-日 as 、 Assenbler 用 
サンプル（外部閒数)付属 

制御ソフト•サンプルプログラ 

せん 

¥128,000 

近日発売予定 

¥68,000 

ムイ寸属 

¥24,800 

¥9,800 


0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 


8 8 2 8 9も 
19 4 5 11 

け ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ 
¥ 






























































i 键 lii フレッシャーズセール開 fS 中•グミ品特価にて大精巧•グ 


パ 


SHARP 


滋朗〇〇〇 


X 目日000万全のサポー K - 


AOYAMA じて購入の X 68000 は万一か！*の！•をでもを田どこでも化*サ-ビスがうかがいま JI " 
の塌々ワールドインァオヤポ—卜かじわ■坛下さい。わ審梅のわ名かと■ち番サどけでキ R 夕は兜了® 


m 


X68000 CZ-634C-TN 


X68000 CZ-634C-TN 


CZ-634C-TN 


CZ-644C-TN 


CZ-644C-TN 


■31 WAi - i -: 


CZ ぶが - TNI2M ^ 巧 
CZ-6070-TN ： 

3M フロッピ - デイスかット " 


¥368.000 
•r-tt)¥ 99.800 
¥ 9.000 


CZ ぶが. TN【2M：«= 体 IWZ) •……¥36日,000 
CZ-6140*TN(.3l1M がュ-ナ Ht) ¥135.000 
3M フロッピ—デイスケット . ¥ 9,000 


CZ-634C-TN 
CZ-6060-TH- 
AH 00 ……. 
プリンターケー 


イ 36 が )00 
••¥ 79,800 
92,800 
. イ 4.800 


CZ-644CTN 

CZ-6060-TN 


■ ¥518,000 
¥ 79,8 邮 


M *644 C . TM (麵, WH 20 OMHOO ) .側8リ01 
时か40种けがイわ-ナイ)"が35リ〇 
3 M フロッピ-デイスか外 . ¥ 9リ〇 


ミがい 476 800* 現を特価 


U Iを 

gf 


■■BHM 

I クレジット比がはにて»阳いをわせ <ピさい j 


クレジット成が陆こて«巧いをわがださい。 


を'西合な Y 閱 7 .抛日*現金特価 


定征さわ‘け 6 ?.日 0H 現を特価 

1クレジット1もが8なじて巧向いをわせくピさい。 


クレジットんも 1おじて«阳いさわせください。 


■頁ったわを巧でしかわからないこのサービス-ぜったい X- 關邮〇を寅うならアオヤマがオトク 

♦今回当社じて X-6 孤00をわ貢い上げいたピし、たお客様に限り大特佩こてわ届けし、たします。 ★ 

C JCZ-8NJ2( インテリジェントコントローラー）〔¥23.800)を特価 ¥16.900 

で常抓投ゴ " Y - RQmn 寅田パ、/っ、ノ与、‘,々 


X6 抓00通信キット 


X68000MIDI セット I 


X68000MIDI セット n 


?四段が X- 68000ミ用パソコンラック 〔¥28.000)を特価¥ 8.900 


11124 ffSV。 胤 b MNP5 ザム).. 
た-る(か!ソフト) . 


イ 36.800 SX68M. 

イ 17.800 CM32L ... 
IIA12AVX2 


¥ 19,800 SX-68MI ... 

¥ 69,000 麵 . 

¥ 28,000 IW.12MX2 


イ21ぶ 
イ12が 
¥ 28«0 


if 芽 


★む前わ買い上げいたれ、たおぎ输こも特価でご奉仕 ★ 

わ A AP-900+X-6 卵日〇ヶーカレ (48 ドットカラー觀お写フリンタ ー) 〔¥105.800〕を特価¥ 56.900 
申琴コミュニケーション PR068K+MD24FP5V (オム□ンモデ厶）〔¥ 56.60 0) を特価¥4 1.500 



ミ巧をわ川7 6沈*¥94,000 

丕征をいド 8( dq 4¥149,000 

[ クレジ7卜11、わ爾 e じて«向いをわせ<ださい。11 

1クレジットんが1垃こて*問いをわがださい，1 

1クレジッ W 、 も IB じて«閲いをわがピさい： 


夏ィ 

[が 
お fe 

フ 


CZ -653 C-BK 
CZ -606 D-BK 
¥218,000 
CZ-8NJ2+ ソフ化が-ビス 


CZ-653C 书 K〔IM 本体) . ¥285,000 

CZ. 8060 •BKUl 14イタおィ机バ79,800 


CZ -604 C-TN 

CZ -606 D-TN 

CZ-8NJ むソフ W ネサ-ビス 

¥268,000 

CZ.8W2+ ソフト 2 本サ—ビス 

CZ-604C-TN. ¥348加0 

CZ-6060-TN. ¥ 79.800 

住友 3M52HD. サービスな 


CZ -623 C-TN 

CZ -606 D-TN 

CZ-8NJ むソフ W 本サ-ビス 

¥328 x 000 


CZ-623CTN. ¥498,邮〇 

CZ-606D-TN. ¥ 79,邮〇 

CZ-8W2+y7 卜 2 本サ-ビス 


¥226,000 ■ ■ を価合れ Y427 .加日♦お681000 ■ ■ 巧価をれ Y 577.80日今V3281000 ■ ■ を価含が y 447.8邮時む 99i0 邮 


CZ -634 C-TN 

CZ -603 D 


¥299' 000 


CZ-634CTN. 

CZ-603 が限定 12 を ）" 


••¥368.000 
. イ 79,800 


SHD -40 

特価 ¥62 r 000 


SHD -80 

特価 ¥95,000 


TX -130 

限を 5 を 

特価 ¥123/000 


TX -180 

特価 ¥96^800 


システムサコム sx^esMii 


X 巳 80Q0 ソフ K 这周辺機器 

31 


アイテック TX-80 


MIDI ポード 


80MB HDD 


¥ 19.80 Oi^¥15.250 


¥1雌.朋〇岭議抑 


システムサコム MiH 句 ! 


居 A 

11111 QHQQJIP 


※プリンターは合せてカットシーロイーダもお買い上げいただきますとより便利に御利用いただけます。 


孤巧巧巧写プリンタ 


SHARP CZ-6BE1B 


讲 A 胖 JX-220XB 


瞧增お RAM 


イメージスキヤナ 


¥ 28.0C(H^f 21,800 


.own " 議 

.8004^^ 18,800 


SHARP BF-68PR0 


州 A 膊 CZ-88M1A 


テレビフイルター 


¥ 19.! 


¥ 26.5 


.80W 


10 デ - 夕 P1(H8E け 


IMB 增お RAM 


¥ 25.000 ^¥17.800 


136ftK バジ 1 ットプリバ 


¥248.00(H¥16aOllO 


SHARP CZ.8NJ2 


イジェントコンにーラー 


¥ 23.! 


アイレム X Stor40 


.(XXH* 班,柳 
、た X 朗朋〇は 


sH,ir" レチ 7 -ド 


マルチワープロソフト 


¥ 32 獅•邮〇 


ィ、ル研邮 S-68 


ファインスキャナ ー 68 


¥ 39.8C 


口 — ランド MT-32 


¥ 64.00 (Hg 49,800 


SHARP OonpttBf PHH8K 


¥ 44.800 時 «3 加 0 


口ーランド CM-32L 


MID 苗巧 


SHARP CZ-8PK10 


1 扰巧ドットプリンター 


¥ 97.80 (H< lOm 


全国出張サポート 


私共じてご贈入いただいた XI 
全国出巧サポートゲうけられ i す。 


★ 女女 ★★★★★★ 特価は電話で応談中ち処分品大特価べ ) 3-39 的 -7771 ★★★★★★*★* 


NEC 

PC ■ 百 801 DX 2 


¥183 rOOO 

DX2.¥318.000 


PC- 曰80113信2 


TEL 特価 

PC-9801 DA2.¥418.000 


る面合れ ' バにだ C^«75,000 


PC-SBi 


= 


¥168,000 

PC-9800 + . ¥278,000 


定 a さむ ,? 巧 .000 時 < け 8,000 


户0:3曰巨巨 E 5 


¥793/000 

PC-3866E5. ¥298,000 


•ぶををわり撇側蜂 m 93,000 


確 PC CLUB 

PC -286 C STD 


¥99/800 

扣仪 UB PC-2B8CSTD ……¥ け 8• 叫 0 


宝化合じ "68.000 時 !^ 99,800 


戸 C - S 日巨 VJ 5 


¥760/000 

PC-28GVJ5.¥228.000 


ま化を ItV 228.000 時 WBOiDOO 


AE 1 


¥758/000 

PC-38GN0TEAE1.¥238i000 


定 ® をれ ♦238.000 時 * 1581000 


PC ■ 百 8 日 iCS2 


PC-3 曰臣 P2 


PC-SBOI NC 


XC-1498CII 


PC-KD854N 


PC-KD881 


PC-TV354 


¥278,000 

PC-980tCS2. ¥278,000 


¥，公ん000 

PC-386P. ¥268 ,邮〇 


¥440/000 

PC-9801NC. ¥598 .邮〇 


¥45,500 


¥39/800 


XC-1 49811 

( ドが • 州茂チかがけル -)¥ 45 加日 


PC-KD854N 

わトビ ‘ づのむル咐ディスル -)¥ 39.800 


¥79,800 

rc^(IWl(F7 化 7fm1M 夕） ¥ 。 8| 刖〇 


¥69/800 

PCTV354 

【わトピッ州ぶわ - ナ ■ が ... 川 0.000 


定巧をじパ 78.000#¥2 川 ,000 

■ 

■ 

ミ位を itV 湖 KC*W88,0 叫 

■ 

■ 

ミ巧を ! け锁肪日時 M 40,000 

■ 

■ 

ぞ ffi をむ * I07C 祀 •♦<45,500 

■ 

■ 

を面合わ V8 诚 G*\f39 •阳〇 

■ 

■ 

ミ栖をむ VII8.00 〇 *¥79,81)0 

■ 

■ 

至 ® 含わり化 >0 時がが邮 


CR- 4000 


AP-SDO PC 


SEC ,■ 

PC-SBOI N$E 


CZ-653C 

〔 X 6 孤日日本体） 


CZ-634C 

〔 X 6 如日日本体） 


CZ-652C 

〔 X 6 孤日日本体） 


CZ-623C 

〔 X 6 孤日日本体） 


¥44,800 


CR-4000 

げ 7 トピ 7 が 3 い W 巧けル W 44 |邮〇 


¥49,000 

UMOIfC (似’',卜がブリバ-)¥ 94,800 


¥184 r 000 

PC-9801 NSE.«78i 邮〇 


¥ 口ん000 

CZ • 做 C け 68000 本体 ]…¥285 •邮〇 


¥245,000 

CZ-634C 〔 X68000 本か ] ¥368.000 


¥98,000 

口がぶ烟脚が . キズがち】 ¥298,000 


¥228,000 

CZ-623 む X68000 木体） ¥498,000 


定化をわの‘けの*?^44,扣0 

1 

■ 

の面されパ 4.8 ぶ* M 9|0 叫 

■ 

■ 

ぞ巧を:け2化似1*?^84,叫0 

■ 

■ 

去®を1け规说 G * W 38, 叫0 

■ 

1 

ミ巧をい械 .0 沈時が45,邮〇 

■ 

■ お6をい湖.腳*側,〇邮 ■ 

■ 

至巧を!け498.0 0 C 辞が28,刖〇 


超お買得品 


特進中ちバクコ， 


詳しくは ぐ 03-3 卵 B - 的91 


g ★NEC 

ミが 8 扣 1 托 . ¥ 口 9.0 邮畴 ¥1 扣 00 

テが 8M1MU. ¥ 169.000 啤 < 45.000 

お PC-8801MC2. ¥199 伽 0 時 ¥ 58,000 

ろ PC-88VA. ¥2 地 .000 時 * 48,000 

プ PC-8801FA. ¥168.000#¥ 30,000 

! PC-8801MA2 ……¥168.000#¥ 39,800 

PC-98D0. ¥2 泌 .000 時 ¥1 川 1000 

が 9800 牛 .¥278.000 時 , け 8.000 

PC-9801XL2. ¥980. 孤か ♦« 邮 |000 

PC-9B01VM21 ……¥398.000>¥1 邮 1000 
PC-9801VX21 ……¥433.000-*¥138,000 
PC-9801RX21 ……¥3 班.〇朋岭 ¥178. 000 
が 3Wn 胳 21 ……¥398.000^¥2 け ,000 

PC-9801UV11. ¥265. 孤 0 岭 ¥128 加 0 

PC-98010X2. ¥ 318.000*, 183.000 

PC-9801DS2 ……¥358,000#»238,000 

PC-9801DA2. ¥4 柏 . 孤 0 岭 «78. 邮 0 

PU-9801UF. ¥218.000-»¥139.000 

上記な品は、クレジット • システム共に取りかってわります。 
< ゎし < は、わ巧おじてお巧い合せ下さい。 


★ EPSON 

PC-286VF-STD ……¥2 卵 .000 -Ml 29,000 
PC-286V6-STD ...... ¥268.000 時 W 45. 邮 0 

PC-386VRSTD ...... ¥348.000^^75 . 叫 0 

PC-386MSTD ……¥328.000^»1 80.000 

PC-3 扣な 5 . ¥ 巧 8.0 孤 193 ,邮〇 

が 3 扣 GS5. ¥3 朋 .000*«78,000 


★ノート a 

が 9 扣 ! N.¥248.000 蜂 * り 8 .邮〇 

PC-9801NV.¥248.000 時 W48 , 邮〇 

PC-9801NS. ¥298 伽 0*¥ 化 8. 叫 0 

PC-9801NS/E ……¥ の 8.000 坤が 88,0 邮 

PC-2 扣 NoteF. ¥ 1 现 .000 時 < 90,000 

株 ■ 別 6BO か . ¥ 258. OOOW 39.000 

PC-386NoteA ……¥ 2 巧 .000 時 W 58.000 
PC-368NoteW ……¥278.000^¥198,000 
FM-R50NB1. ¥ 2 泌 .0 前蜂 W 扣 ,000 


* m 辺スキヤナ 

GT-1000 . V 79.800 缔 W 45,000 

GT-6000 . VI78.000^¥128,000 

♦モニター 

PC-KDB54N. V 84.800 時 » 37,000 

PC*KD 扣 3S.yi 泌 .000 時 * 45,000 

PC-KD881.Y 118.000 時 < 68,000 

PC-K0882. V 的 .8 孤時 < 53,0 叫 

CR-4000 . ¥ 94.80040,000 

CIM4 阳 .Y 74,80038.000 

CU-14KD.Y 89.800 時 < 44.0110 

XC-1498CII.Y 107.00044,000 

AN-8TU. V 33.10022,000 

400 ライン r ジタル モニター ...…VI 6,000 
400 ラインアナログ モニター ...... ¥32,000«s 

PC-TV シリーズ . ^48,000^ 

古ブ J ンター 

PC-PR101TL3 ……V 19.80025.000 


PmiSOT.y 64.800 峰 < 38,000 

P(M>R150N.y 閱 .800 蜂 ^^ 43,000 

AP-550PC. V 的ぶ〇〇蜂 ^^ 30,000 

AP-600PC. ¥ 69.800 岭 g 39.800 

AP-900PC.Y 94.80 (Hg 52,000 

が内 120 け .y 99.000 岭 g 45,000 

PCPR201X. パ 78. 孤 0«M 60,000 

VP 1350PC. V 96. 孤 0 岭 < 54,000 

VP-2550PC.¥168.000 峰 g 72,000 

VP.2M0 昨 . VI 45.0081.000 

★MIDI 

ミュウジ郎 . ¥158.000* <1 的加 0 

MT.32. V 64.0 孤 45,000 

CM-64. VI29.00078,000 

★巧ム 

MD-1200AIII ……V 24.SOW 14.800 

MD24FP5II . V 42.8002 け叫 

MD24FB5. V 39.8027.500 


★化ぶ 

FM-NEW7. ¥ 99. 撕 0 峰 ^^ 19,800 

FM-77AV1. ¥1 班 . 孤〇時 » 39,800 

FM-77AV2. ¥ 巧 8.000 畴 » 59,800 

FM-T0WNS 2 . V 398.000■♦¥123.000 

FM T0WNS 2F ……V 378.000-»¥ 140,000 
FMT0WNS 2H …… y 548.0 孤 * W 98.000 
FMT0WNS20F..... Y 323.00 阴•邮〇 
FMT0WNS 40H..... ¥473.000 诗 « 站 .000 

二々一 

FMT-OP531. V 89.80056,000 

FMT-OP533 . V 69.80 日時 < 47,000 

★キ—ポ—ド 

FMT KB101. V 20.000 蜂 » 口 .000 

FMT-KB105. V 30.000 時 » 21.000 

★ブゾンター 

FMfR204B. ¥ 80.00039,800 

FMfR40T.Y 127 .日朋時 < 92,000 


Hr SHARP 

CZ-600C. ¥369.000 時 W 38,0 が 

CZ-652C.¥298.000 蜂か 8 ,脚 

CZ-603C. V 338.00 Oi^¥1UilOt 

CZ-6S3C. ¥285.0 朋時 <1 巧 (MK 

CZ-604C-TN. ¥ 3 化 000 時 gyRlWH 

CZ-623C-TN. ¥ 498.000 時ダ化 hi 

CZ-634C-TN. ¥ 3 说 000 雌わ 58,0* 

♦モニター 

CZ-6020 . ¥ 明 .800*< 59,801 

CZ-6050 . ¥1 巧. 000 ** 69.801 

CZ-606D. ¥ 79.80055.80 

CZ-607D. V 99.80073.00 

CZ-613D. ¥1 泌 .000 缔 < 80,00 

★ yu ンター 

CZ-8PC4. ¥ 99.800 時 , 42,00 

CZ-8PC5. ¥ 99.800 Mrfl] 
































































































































































































































簡 


論豁芭 sllf 纖 


インメモぶ h 
16MHz クぶ 


親 OPEN / 横浜西口巧2/21〜 

. 1 • X 郎邮〇 compuct *XVI 


定価 298 , 000 円 
を価 94 , 800 円 


¥ QA お価販売中/※クレジット金額は均等私いの 


392,800円 


□ A 特価/ 


X 巨日00 a 


您盾可能 


擁ホ。冷をれ 


447 が卵 


固欄丽販売甲'7 


お支お離 

!2 回 

24 厨 

3 觸 

毎月おまむ 

る》 

¥30.900 

¥16,3 邮 

¥11,500 


おまを回致 


毎月を霄お 


巧固 

24 固 

¥34,7 邮 

¥18,300 


3 目回 


¥12.900 


おまを醜 


巧月金霄仏 


¥45,100 


¥23.800 


38 回 


¥16.800 


16Mhz の、 MC 68000搭載 

体感速度 


約2倍.グ 


マルチウインドウシステム 
疑似マルチタスク処理 
本格的な GU 照境を実に強化 
广 SX WINDOW Ver 2.0 j 
SCSI l / F 標準装備 3.5 インチ FDD 
本が内おが:張メモリースロット採用 
最大 8 MB メモリー巧蔵巧能幽目まで泣巧巧) 

コンパクトェクシヴィ快走/ 

直接ご来店頂けない場をは、通信 
販売ちご利用項けまず。 

お近くので A システムプラザ J 迄、 
お電話にてお申しなみください。 


CZ6MBBK ■11111 PM 

sxmmMmm 

驢影 : iE 




巧華価な合 40071 W 

©¥228,000 


岩誦 


sxiran 


標準価格合 


63 ： 100 円 


©¥268,000 




sr ミ' T 

巧獻捆 

烫純娜杂 


: zmmm 
sx-rnffi 


^職 

©¥328,000 




I□ テータ槪器製巧正さ巧 *■ お RAM ポード 


PI06BE1A 
PI06B 巨 2-2M 
PI06BE4-4M 
SH-6BE1-1M 
SH-6BG1 
SH-6BF1 
SH-6BN1 
SH-6BU1 


(1MB 巧巧場投 RAM ポード） 
(2MBlilS：RAM；f'— ド） 

(4MB 増投: RAW ザード） 

に ZeOOC， 用 1MB 增 Iを RAWI";-。 
(GP 旧 I/F ポード） 

{RS232C 巧•ヤンネル増投 I/F ボード） 


¥17,800 
¥35,800 
¥61,800 
¥28,000 
¥44,800 
時 ¥37,400 


(イメージスキャナー用パラレル I / F ポード）今¥22,400 
(ユニ パーサル I / O ポード） 岭 ¥29.800 


SHARP 巧正 

CZ-6BE1 

CZ-6BE1B 

CZ-6BP1 

CZ-6BS1 

C 之一 6BF1 

C2-6BM1 

CZ-6EB1 

CZ-6BV1 

CZ-6BN1 


巧巧インターフエースポード 
( CZ 6000审巧 1 MB 増お RAM ポード） 

( 1 MB 巧な増投 RAW ザード） 

他化巧算プロセッサーボード） 

(SCSI I / F ポード） 

( RS 232 C 巧ャンネル場巧 I / F ボード） 
(MIDI I / F ボード） 

(化巧 I / O ボックス） 

(ビデオボード） 

(GPIB I / F ポード） 


XVI シリース専用タイフ 

CZ-6BE2A (XVW 用巧 S2MB 增巧 RAK がード） ¥59.800 
CZ-6BE2B じ Z6BE2A 増拉用 2^RAM) ¥54.800 

CZ-6BP2 (XVI 専用巧值演 g プロセッサー） ¥45.800 


蜂 ¥28,000 

* ¥22,400 
今 ¥63,800 

¥23,800 

¥39,800 

¥22,400 

¥69,800 

♦ ¥16,800 
-► ¥23.800 

今 ¥47,800 
坤 ¥43,800 
今 ¥35,800 


HA し巧充巧フアインスキヤナー 2 日 6 
X 閒〇邮巧用八ンディイメージスキヤナー 
クレイスケール ( 巧 6 巧巧)巧応 
统みの 0 供 lOSnn 巧巧な I 邮 /2 邮 d 口 i 

棟ホ価が ¥39.800 

¥31^600 


CZ-26 已 HS 
がホ価巧 ¥19.800 

¥17,800 


CZ-225BS 
巧ホ価巧 ¥32. 000 


CZ-266BS 


巧予版帅 / 


X 郎邮〇巧八ードディスク 
100MB S 巳 SI 方な 

TX-100 を価 ¥108 .邮〇 

¥86,000 

130MB SCSI 方な 
TX-130 を価 ¥ 口 8 .邮〇 


180MB SCSI 巧な 
TX-180 を価 ¥185.000 


ROLAND SC-55 
¥69.000 

システムサコム SX68M 

¥19.800 


ROLAND 

MIDI 音おモジュール 

SC-55 「サウンドンバス J 

MIDI ま器の新しい規格 fQS 音 Sj 
1 B バー h ， U スム音*巧*と 
-台で本格的なアンサンフルが巧 g 
MT 巧、 CM 巧 L 上のコンパチ概穩でず 

襟ホ化なをれ¥班.朗〇 

¥74,000 


ROLAND CM*32 し ¥69.000 

LA シンセか<—トリズムを巧レ':-卜 
9パート同時発を巧お 
システムサコム SX-68M ¥19,800 
權ホ值任をれ¥朗.800 

¥74,000 

ROLAND CM^ ¥ 口9.000 

LA シンセ8パートリズムを； gn パート 
PCM さ•去か\'—卜15/<—1•同時巧を巧な 
システムサ3ム SX68M ¥19.800 
操ホ任なをれ¥148.抓0 

¥125,000 


化巧店 01レ210-地巧乂須度 日班-2版-1报〇 

仙台店 日班づ郎 -5541 ま都店 075-344-0347 

鶴お 跑-微卜91跑大肪を 0 B - 閒 2-4 棚 

mm 045-314-6634 大お日本橋鹿 06-646-3169 
演滨西口店 0巧- 3 W -8 廚7岡山を 郎おづ 1-4133 

滨おお 0斑-4茄 -375 日に島を 082-240-9669 

ちち厘巧 0班，3游-班的福岡お 092-7)4-0030 

名を屋アメ横店日班づ 64-37 巧福岡ユーテク岳魄卜733-閒お 
アメ横 2 F 巧臓- 26 H 那9 


ホし幌から福岡までを国をつなぐ 

X68000 PROSHOP 


お電話をお待ちしておりまず。 

お近くの 「 OA システムプラザ」へ 
多数取り扱っておりまず// 

その他る種周辺機器、中を品等 J 


※実装方法など各支店の 「PRO STAFF 」 までわ気軽じご相談ください.グ感ディスプレイ巧ま時器訖 I 言二 I ?茲：¥據挪 


銀巧振么 

名•店鋪(こ抑予約、ごま文いたださましたら、 
最裔の銀巧から当ネ主指を銀巧口座へ '’堪倦叛心 
じておおり这み下さい。手数ホ斗はわをおを垣 
になります。 

代金引き替え配送 

も'巧話でお為の‘法文が出来ます。おぎ樣をへ 
酷簾瞭、巧品と引き替えにお代ををわま化い 
いたださます，痛為巧;達:の化に手数辦がかか 
りまず。 

クレジツト 

わ堪話じてわ申込みいただきましたら巧り返 
し弊なより尊用ホ这用紙をおおりいたします< 
'必、嬰を項記入の上ご返送下さい。 

いずれも商品を陳をご！!戴の上肿し込み〈ださい。 

巧表示価なじは消巧税はをまれておりません< 


化) OA ゴスアムプツ巧本讓ち 


ぶ屢巧や医大井巧 3-20 
OA ビル 
































































































日 AB 特選〜 X 郎日邮シリーズセット ★本体•ディスプレイセットでお買い上げの方にはゲームソフト吕本巧 



① X 郎邮 OXVI 

• CZ - 的 4 C-TN 
•巳 Z -614 D-TN 

• TX -130 B 

定価合計 ¥641. 0邮 

特価 

¥415,000 


•SX-WINDOW 搭載 II 



©X 郎邮日 XVhHD 

• CZ -644 C-TN 

• CZ -614 D-TN 

• MD -2 HD 20が _ 

定価合計¥的3.邮日 

特価 

¥ TEL 下さし、// 


★本体、モニターのおの方は、さらにお安くなります。 


-特典 1- 


がイスケット吕□か 
曾連が式 JOY パッド 


魯ゲームソフト 
@+—ボードカバー 


-特触- 


X 閒加〇巧のゲーム • ピジネス 
ソフ h とサイ八‘ースティックが 

3 已％ off 


周辺機器 コーナー 


ブ J ンタ— 


〕 C 


_ X 6 邮邮用ソフトウェア•コーナー 



<cia)«c 

巧麵 V5E.000 


•CSProfessic 


夕 PTOOKV? 

nm ¥33 ,ooo 
tonal Pack 

nm ¥4 asoo 

1 円 0 班 KVer ぶ丑 


拖張ボードその他 


•CZ-6BEI 

•CZ-6BB0 

•CZ-6BEP 

•CZ-6BE4 

•CZ-fiBFl 


IBMUBRAMjK- ド . 

IBMIKRAWK-H- 
2MB1ISRAM ボード ••… (¥ 巧抑 )► 特《禾 58,700 •CZ-BNSI 
4MB18RAM ； K-K "…(¥1 誦 )► 紳 y WWW •CZ-6BCI 
: -BTM? 


拍拥带 -a の K- ド …• が如助 ► 持 gy 化瓜 •CZ-ff 


•CZ-fiBGI GFIBK-K.(¥ 毋脚 ) ► m¥ 43MI •CZ-64H g 化トドディスク . け 1 誦 )> m¥ 86,700 

• CZ -6 BMI M のげ-ド .(¥ 制00)> tHIV 化ぶ？ * CZ ぶ U GY/BK RGB システムわ-ナ—.け扭 I 田) ► ^ i ¥ な畑 

• CZ -6 BNI ス軒 tffl ； 巧 b ルボ-ド.-.(¥測曲►特が 21 , m • BF -68 PRO gttiCFTP イ……. (¥ 1側)>特価^^ 14,701 


•CZ - 旧円 
•CZ-6B0I 
•CZ*EBI/BK 細のボ 
*CZ-6\ni 旧 K お一か 


(i)X 日日日日 OCompact 

• CZ - B 74 C-H Mglga 

• CZ -614 D-TN 
• DH -100 

定価合が¥日7し0邮 

铸領 ¥368,000 

上 g 比ッ说賢し、上げの方に 
•巳 Z - 日 PC 日をなんと 
. +が, 000で 

• 10-73 日 X - B をなんと 
. + 145,000で 

• JX - 巧 0 X 日をなんと 
. + 114,000で 


増設 RAM ボード 


•sx-wiNDowmmii @X 目邮日日 SUPE 円 - HD 

, - CZ - お3己 - TN (がン） 

£， P が之-日 MD-TN (がン） 

I 特価若 

兰 ' ©X 即邮 OPROII 
ィ。若 • CZ -653 C - BK/GY 
こ> 您:; • CZ -606 D - BK/GY 


特価 

(DX 即邮 OPR 日 II-HD 
• CZ - BB 3 C - BK/GY 
•仁2-即50已1</0丫 

まくて表示できません。 


八ードディスク 


• CZ *6 PVI (がビデオ乃:/^-) 

宝儀 ¥ l 9 a 000. >n%¥147S00 

• CZ - 日 PCS 【かット IMiS 巧-の:/^—) 

まが 巧脚 . ►安な g が 

IO -735 X-B 

定価¥24日.邮〇 
ヶーフルが 

特価¥75咸レ i/w の G シール》 ♦CANVAS P 円 068K {グラフィ•:ク》參〇了 A AC 巨巧 Ver.3.0 

,-,、 が II ATI-. マ•ムぃ save 3.800 CZ-249GS £1¥98.000 

★キかジジ：!八、ジクセ-ル中 TEL 下さし、 0 . nm ¥ 22.200 巧 W 69,000 


<通 fl>>tieDOtion PH068K 
定僅^巧ぶ)0 C 之-巧0日 S 
. »涵 W,000 

<9-7Q> •Multiword PR068K 
S,¥3? 丑助 C 之-?巧 BS 
. 巧優 V23,500 

け巧れか，む STAFF PfiOBBK Ver.?.D 


<■») tMusio studio PR0B8K V 日化 0 仪 1 ヴ S) 巧 B^SS.OOO 

巧 .000 C 之 • 巧 IMS . 巧涵 ^3 戍 500 

. tHI ¥2 t ,300 


• KGB - X 68 PRKII - K (¥ 抵孤) . 

. 巧が謂 

■シャープ 

CZ -64 H . 

. 特価 y 86.000 


PRKlI -04{¥ 90.000). 

……特面 y im 


CZ -6 BH . 

. 特砸 ¥118,000 


PRKII -06{¥ I 25 J )00) .……. 

. 巧が謂 

■ロジテック 

LHD - 抑0 . 

. 巧価^2が, 


PRK 1 I -08 (¥160.000). 

.… 特甫¥12側 

■アイテム 

HXD -040. 

. 巧価 y 88.000 


PRK 1 H 2(¥ 85.00 0). 

. 巧が 66,300 


HXD -042. 

. 巧湿 y 95,000 


PRK 1 I -14 (¥120.000). 

••…巧 mo 

■アイテック 

• TX - 邮 . 

. 巧価 y '7 が曲? 


PRKH-iB (¥155.000). 

. 特面 mM 

価格 

• TX - I 30. 

. 特価 y '5 わかの 


PRKII-IB (¥190.000). 

. 特田がぶ》 

応談 

• TX -180. 

. 巧価¥たがが 

• MC - 閒邮旧 C (¥ 30卫助) . 

. 巧®^^化が0 

★ SCSI ポード . 

. 巧価 y 22,000 


通信販売によるご購入方法（お電話でお申し込み下さい。） 


(¥ あ脚 )► 待 gy 巧ぶ W •CZ-8NMP4 巧な . . け站〇〇 )► 巧宙 y が W 

1¥ mi}k^¥2(jjaj •CZSNT のかラ:/ル . け aB00)^^¥ 6, TOO 

お一け - 巧軒 t ……(¥1»10 ))>巧 

FAXjK - ド . (¥ 朋孤 ► 巧が 58,701 

巧 A2 こか . け化抑 )► 持僅 y 頭 


現を一巧おし、 


][ 


クレジット 


(¥21800)>特函4? 21 .m • BF -68 PRO gttiCFTP ィ •(¥ I 9 jB 00)^^¥ 14,7110 
ド… (¥ な抑) ► 巧 fly が,抑 • CZ -6 M 0 I 細を ディスク: iz ット …… け45000 ())► 巧面 
ロトサル I / O ポ-ド… •(¥ 3910〇)^ 2 m • CZ -6 BSI SCSW ' パ-九-巧 -H …け謂)> 巧 gy 21,700 

.(¥ 化抑 )► 满 y な W •CZ-6BLP LANjK - ド . け釀 )► 巧 Sy 巧 &71» 

(¥ あ助 )► 巧怔 ¥ 50,700 


巧 行巧込：« 但 巧いにておお込下さい。 巧 用のお申し込み用巧をおを0巧しま 

手が料はお客が負指となります。 すので、 必要事 項をご E 入•掠巧のラ 

現金•留：を巧、氏ち、*括ま号>商品ち、巧用度え、ごおを下さい。 

8、メディアミをお■き巧えのうえ、現》ホぶ年まの方は、巧 a 者のご巧巧を 
を■留 I 了当なまでおちり下さし、 受けてからお申し泣み下さい。 

★クレジットは1-閒回化いで月々5.邮帆よりご自巧に投定でをます C 


■巧一巧巧巧!淀の支店 
(普)137目679才ーエーブレイン 
»巧曰宙用を靡本店 
(ち)334的3才ーェーフ L イン 


@ォーェーブレイン 


干11日東京都台東区台東 1-28-4 
TE し这 FAX 己6日日-3已21 


■流通ま情じより、に告表示よりお巧くなる場合もござしげす。まずは、お電話下さい。■ビジネス.グームセットもござしぶず） 


OS-9/X 68000 
C& Professional Pack. V3.2 


C 良ブ□フェッシヨナル•パッケージは、 OS - 
9/ X 朗邮日上で動作ずるマイクロウェア•巳コン 
バイラとユーティリティ•ソフトのバッケージ 
です。 

♦マイクロウェア•巳コンパイラの特お 

他 OS の、 K 岛円维视、 ANSI 準规のアプリ 
ケーシヨン、あるいは UNIX 上のアフリケーシ 
ヨソま、特に修正ずることなく容易に巧値でき 
ます。 

このコンパイラは C 戶 U のインストラクシヨ 
ンじ®適化されでおり、を成されるオフジェク 
トザ、巧小、 ® 透になるようじ毎数レベルに巧 
るオフテイマイズを実巧していまず。 


♦化巧が能 

I . シンポリック•デバッグ 
?. 強力なエラー診が機能 

3. 巧速なコンパイル•スピード 

4. 埋萬なオプション 

日.アたンフリ言語とのインタフェース 
6. 日 S -9/ X 即00日用化張ライフラリ 


ホパージョンアップサービスを予定しでおりまずので. 
お早めに ユーヴ 登ほをおるまは下 ごし、。 


♦イづ厲ユーティリティ’ソフト 
♦ Src Db 宫(ソース•レベル•デバッガ） 
SrcD 日邑は、 C 言語で書かれたプ 
ログラムのテス h やデバッグをソース • 
レベルで巧うユーティリティです。 

•M MACS (マイクロマツクス） 

皆 MACS は、 UNIX 上で広く利用さ 
れでいるスクリーンエディタ " EMAC 
S " の OS -9 版サブたッ h でず。 
♦パッケージ巧客 
マイク□ウ X ア.〇コンパイラ 
標準ライブラ IJ 

日 S -9/ X 6 邮〇日專用ライブラリ 


ヘッダ•ファイル 

日 S - 目/ X 郎00日專用ヘッダ•ファイル 

アたンプラ 

リンカ 

ユーザステー K •シンボリック•デバッガ 
ソース•レベル•デ八ッガ 
漢字フル•スクリーン•エディタ 
♦付厲マニュアル 

C コンパイラ•ユーザーズ•マニュアル 
アたンブラ•リンカ•デパッガ•ユ—ザ-ズマニュアル 
ソース•しべル•デバッガ•ユーザーズ‘7ニュアル 
が MACS ユーザース•マニュアル 
日3-9/纖日日膊用ラィ乃|>7こュァルし2 


3.5 7 ?HD 578 HD ?が組 
定価¥邮.邮〇 


OS-9/X 68000 テクニカル•デベロップメント•キット 

Technical Development Kit V2.4 


os -9/ X 即日0日テクニカル•デベロップメン 
卜•キットじが OS - 日上でのフログラミングの 
ためのマニュアルとシステム•ステ ー h でのデ 
バッグを可能とずるデパッガザきまれてし、ます。 
ま t デバイス•ドライバ作成のために*各插 
サンス レソースコー ドが付巧してし、まず。 

* サンスレソースコード I 端しでのお巧し、さねせはご 
苗/*巧いまず。 


I ♦パッケー•ジ内容 ミ 

{ マニュアル I 

! システムコール \ 

テクニカ J レ 5 

! I / O テクニヵル i 

； システ A ；^ テ-いデバッガ.:!-ザ-ズミ 

I ROM デバッガ•ユーザーズミ 

5 y フ; 

\ SysDbg ! 

\ 円日 m 曰 UG 

； 巧 各種ブンプル•ソースコード ミ 

«*>arjntMB^ «rw «r>jirwMr^»>ar iw\arMrvjr crvar jo>jr »«r 


♦システムステート•デバッガ （ SysDbg ) 
SysDb 居は、 OS -9 システムの化張など、 I/O 
ドライバの開発を強力に支援するシンポ U ック•ステ 
— h •デバッガでず。 

♦ ROM デバッガ ( RomBUG ) 

円 om 日 UG は、 03-9 とは独立したデバッガで 
ず。起動時に必要なコンソールやディスクなどのデ 
バイス‘ドライバをデバッグずることができます。 


供給乂ディア 

3.578 HD 5 y?HD 
定価¥3日.日加円 



マイクロウェア•システムズ株式を社 

干101東京都千代田区外巧田 2-17-3 代表 (03)3 巧 7-9 加0 Fax (03) 3巧 7-92 弧 

♦ さなち•巧品ちは.各なの商巧まとはさは商伸でず， 
ホ殺品の巧容等はチ普なく巧をとれることがあります。 


































































































勤務地大阪•東京•岡山 

(男女不問•現地面接巧） 

■会れ慨嬰 
設 立■昭和44が 
资本金 ■ 1，500で I リ 
従業な数 -17 お 
ザ均年齢126歳 
■事菜のが 

パーソナルコンピュータ • A X によるをれソフいいケー 
ジの雌お及びオーダーメイド販充サポート 
X 68000 によるが I 像作成装が 
巧 恪 ■ なネレ: JI 上30藤位迄の方 
※お経験を歓迎 

給 巧- • まを験•能力等み祕の上、当社がをじよりお 
遇ぃたしまホ例25成 感176,0001リ 
※别途報奨お制庇あり 

待 遇■引•給年1四•で巧•ホ 2 I " J ホ当/業が•啓業 

•巧勤交通‘巧を额支給 
勤谢が閒 ■ 9:00〜18:00 

楠がが生-み種れ会が険完備退職を制度财お貯 
謀制度化内旅れ巧 


経験の有無を問わず X 郎邮〇大好ま人間歓迎。経験まには、実 
力を発揮ずる場を、未経験まには T 寧な指導をお約束しまず， 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 


化口化暇 ■ 隔週化2日制(おを逊化2 口制も検討中） 
が H 

が給•特別 • な側 • 年末年始化暇等 
化、 综■也铺述絡の L 、 I が滕お（皆な貼が） 
を持參义は那送してドさい。追って詳 
細を述絡いたします。 

《人化日朴し谈におじます。 

《応おのが密賦ホいたしまホ 
を 碰■阪神、地ド鉄野 [11 駅下率徒ホ7分 



立 Y 6 S 00 C / ユーザー様 



開発技術者募集 

♦ソフトウェア 
ドウ エア 


1/\ 


さお煤 


「 Multiw 日 rdj 開発巧のキャンプでず 

「Multiword Verl . O 」 の発表から半年あまり。多数のご愛顧を 
いただき厚く御礼申し上げまず。当社は大手玩具メーカー ㈱ タカラ 
のグループ会なであり、この度より一層の業務拡大を目指し、次巧 
代ソフトウェアをはじめ各種ゲームソフト、ア S ユーズ乂ントシス 
テムの開発スタッフを募集しまず。ビジネスユースからェンタテイ 
乂ン h まで、あなたの手で X 郎日邮の可能性を広げてみて下さい。 


会社概要 

資本金誦仙〇〇万円 
売上ち ■ 3巧8000万円 
社員数 ■ SO 名 
平均年齢1126歲 

事業内容■各種コンピュータソフトウェア開発、ア 
ニメーシ ヨン 映なの企画•制作、各種セ 
—ルスプロ モーシヨン 事業 

II 集要項 

職種■①ソフトウェア技術者 

X 68000 用各種ビジネスアプリケーンヨン、ゲ 
—ム等の開発 
②ハードウェア技術を 
各種ボード、アミューズメント機器等の開発 
※じ、アセンブラ、68系経験者巧遇します。 
資巧■巧卒 1 U 上、18歲 lU 上※未経験者が迎します。 
給与■未経験者/巧万 1 U 上 
経験者/20〜50万円 

※経験•年齢-能力じより巧遇いたします。 
勤務地■本郷=了目 
勤務時間 ■10: 〜18:00 

か日休暇■完全週休2日制は•日•祝)、年末年始 
休暇、夏季か暇 

待遇■昇給年1回、 W 与年2回、交通 巧 全巧支給 
応募■電話連絡の上、 履歴書 （写真貼付）をご持参 
またはご郵送下さい。 

※入社日•面接日はご相談に応じます。 

《お巧捏にお巧話でお問い合わせ下さい。 

交通■地下鉄丸ノ内線、本郷=下目より徒歩1分 


がなをなキャンプ 


東京都文ま区本郷 2-40-13 本郷コーポレイション加1 
千113 TEL 03 づ 818-8731 巧当/伊東 


:じ.,'：-フ日 •• 

Multiword 


株式ぉ±ラインシステム 

本社〒553大販巿福島区满淵3下目1 TEL 06-458-73 口巧当菊田 

〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 巧当鈴木 


SHAW 提供ずるのは、乂閒邮〇の 
コン端溫つき 才能をひき出ず仕事でず。 


M 養 word 
























令全国有ち書店にてただ今、開健中！令 


フェァ取扱書籍一廈 

はじめの—^ —太郎 Ver 4 嘉川真成き . •し300円 

はじめの一^ Lotus 1-2-3 R 2.3 J ち崎治ま…■し300円 

はじめの一を巧子 Ver .2 岡村起代之き . •1，300円 

はじめの一^ VZ エディター 藤堂信昭ま . •し300円 

新 MS-DOS 入門ビ幸ナ ー編林制ヒ古著 . •し 9 00円 

IlfMS - DOSAP ^ シニア 編林 巧 比古き . *2,300円 

新 MS-DOS 入門 応用編林巧比古き . ,2,300円 

新 C 言語 入門 スー ) 又 —ビギナー編林请比古き...•し 5 00円 

新 C 言語 入門 ビギナー編林巧比古き . •し900円 

新 C 言語 入門 シニア 編林 巧 比古き . •2,400円 

新 C 言語 入門 応用編林巧比古著 .•2,400 R 

♦ その他にち、おなの出版巧を虽宮に取り描えておりまず0 

ソフ h バンク出版事業部 (1^ 

〒の8東京都港区高爲 2-19-13 NS 离爲ビル TEL 03-5488-1360 |BAIMK| 




ご巧評をいただいている、ソフトパンクの BOOK フェア。 

今春は、「パソ n ンはじめの I ホフェア」と題し、 

新入生、新入社員の方々に 

パソ n ンとのおいしいつさあい方をごおなしていをまず。 

ちちろん、パソ n ン 戦！ の方ち大が迎。 

このがをに、ぜひあなたのパソ n ンをパワ—アップしてください！ 
































GNU 



UNIX から DOS へ一 X 68000 の紛 I を通して 


吉碟智興村上敬一郎共著 

己5変型判/240ページ 定価2,200円(税 

g ++、 gcc、Nemacs を、 X 68000 に移植ずるその 
経緯とノウ八ウを紹か。 68000 系のマシンだけで 
なく、 8086 系のマシンへの移植ち巧能でず。プロ 
グラムを UNIX から DOS へ移植しよラとしている方 
I に贈る一冊！ 

わ近くの♦店でわ求め下さい S PP 干 

ソフ K バンク出版事業部 Ibamk 


アーティストソングファイル登場！! 

Roland SOUND Canvas ( SC -55, CM - 30 〇, CM - 500 モ—ド C ) GS 巧応 ¥ 4,600 (税巧） 



SCB-1001 佐父间正英 duplicity 

1 .Rain Bird 2.Sand Worm 3.Moon talker 

4. Mrs.W went to shopping with her dog "Ju-dy" 

5.Shut Up!! 6.Sun Tour 7.Baroque 8.duplicity 
Q.Feal World 

SCB-1002 国本佳宏ブレインボックス美術お 

1.MO 巨 B 入場口 2 .ブレインボックス美術館 

3. 我が親をなる我がん、 4 .葉巻と化球と悪巧み 

5. 永遠の記憶の通廊で 

6. シトロンヴエールさん、こんにちは！ 

7. シャワーをおびる無那気なシャボン 

8. 時を刻むハサミ 9 .みちたち lO.MOBB 退場口 

SCB-1003 本夕俊たピーセスオブワーク II 

1.AIR CASTLE 2.NO SMOKING 3.HIP. SONG 

4. GASTRONOMY METHODS.RAT RACE 

6.FUNNY BUSINESS 7.PENNY DREADFUL 
8.NO PROBLEMO 


クラシックソングファイルシリーズ （ CD 巧) 
RolandCM -64, CM ~ 500モード B が応 ¥4,600 (税巧） 
KT64-1001 モーツアルト 
KT64-1002 チヤイコフスキー 
KT64-1003 ビゼー 


《 Mu-1 Ver 1 .4&Super,Musicstudio PRO-68K Ver2.0 フオーマット版 
■ おならせ平成 4 年 4 月 1 日より SAN MUSICAL SERWCE は、 SUNWARD じを社をを巧まします。 


























ASSESS 


あなたの 
クリエイティブマインドを刺激する 



タタ备賽心 


JBL 


とじか< 


速い 


〇 


V 70 アクセラレータがずごいねけ 



そのわけは、奋速クロック 20 MHZ の 
V 70 C 尸 U を使用し、さらじ AFP 尸（フ 
□ ーティンブ•ポイン K • フロセッサ） 

を裸準搭載しているならである。これ 
じより、より奋速な数値巧算ヴ巧能と 
なる。 

どれ<らい速いか。例えばコンビュー 
タブラフィックス。 X 68000 + FLO A 下 
2. X と X 68000 + V 70 アセラレータを比 
巧すると、自己平方フラクタルお画で、 

なんと約50倍のノ \"フスー7 

ンスを実現。つま*0、今まで~悅か 
かつていたをのヴ、お巧する間にでさ 
てしまラのである。 

まさじ驚異的である。 



♦ V 70 CPU (パ PD 7063 2) 

20 MHz 32ビットマイクロプロセッサ 


共有メモリに RAM ) I 28 K バイト 
X 68000 とのデータをけ巧し用 


♦併斤助作 

X 68000 と V 70 は、併斤か作が可能。 
データのをけ巧し化巧のためじ巧方向 
ハンド シエー ク1/ひポートを搭化。 


• V 70 AFPP (/ uPD 7269 l ) 

フローテイング •ポイント •プロセッサ 


メインメモリ ( DRAM に M バイト 
同一ぺージ内のアクセスは 
No Wait 


開発環境の 充実 がうれしい。 


V 70 アクセラレータがずごいねけ 



アセンブラ- U ンカはもちろん、開発 
の強力な巧方であるソースコードデバ 
ツ巧やシステムモニタ、さらにはフ〇 
— K エ三ュレータ-コ7ンドシェルま 
でついている。32ビツ K フイク□プ □ 
たツサ V 70 の特徴である仮想記憶、乂 
モ U プ□テクシヨン、 CPU レベルで 
のデバツブ機能などをサポー K 。 おま 
けに C コンノ Vr ラはといラと 、 Human 
68 k 上の C コンノ vr ラと互換性が巧<、 
ブ□ブラムをほとんど修正なしで実巧 
できてしまラのである。 

これはラれしい。 


一 ^•アセンブラ 

•数百にわよぶ命令セット、20種ま頁にわよぶアドレシ 
ン グモー ドをすべてサポート。 

参コブ□セッサ命令をフルサポート。 I 命令で浮動小 
数点演算が可能。 

ソースコー ドデゾ ぐツカ’ 

•コンソールモード、リモートモード、フルスクリーンモ 
—ドの3つの画面モードを持つ。状況に合わせた 
デバッグが可能。 

♦ C 言語のソースレベルでのデバッグをサポートし、 

C 言おレペルでの巧価、巧単位、閒数単位でのデ 
バッグが可能。 


システムモニタ 

♦仮巧メモリモードを採用。 

16 MByte のメモリ空間をサポート 
大きなアプリケーションでも実行可能。 

(同時使用可能メモリ 2 MByte まで）。 

♦ X 68000 の I 0 CS や Human 68 k とほぼ同等のシステ 
ムコー ルが利用可能。 

一 -フロートエミュレータ 

♦ Human 68 kJi の従巧のアプリケーションを変更せ 
ずに、そのまま高速なミをお小数点演算が可能。 



V 7 日 + AFPP 搭載 

• ボード/ くッケージ （XVI対応） 

VDTK-X 郎 K. ¥248,000 

(V70 Development Tool Kit-X68K) 

参オプションソフトにコン/ くイラ） 

VDTK-C-X 郎 K. ¥68,000 


(V70 Development Tool Kit-C Compiler-X68K) 


I 購入方法 I 

I 上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂さまず。 I 

I 購入ご希望の方は、住所、（社名、所属）氏名、電話番号をお知ら I 
I せ下さい。を义書をお送りいたしまず。 I 

ホ本が品は、有限会社アクセスと株式会社ハドソンの共同開発お品です。 


謂アクセス 


干 101 東京都千代田区神田神が巧 1-64 
神イを町協和ビル 7 F 
巧03 (3233) 0200 (仇 FAX . 03 (329 1)7019 





































ままさもさ谷区道で巧 2 T 目巧ま4号狂 (03) 3496-4141 
まま抓 BT 田巧巧巧11目39を16号任 (0427)23-1313 
ままが八王子而哪 I ’ま1号八王がごう 7 F 任(0426) 26-4141 
東京都立川ホ幸が 4-39- 1巧 (04 巧)％ r 4 Ml 
=用巿野晦1 - 20 -17 S (0422) 3 1-6251 
巧木巿中町3 - *1 — 30 (0462)25-1548 
徹さ巿西区化ま 2-9-5 横おがビル 1 F 巧の4日） 313-6711 
綺岡県焼津ホおを島3850 (054)626-3311 
畜山巿が尾が300を化な (0764) の-5033 
をお巿入ユ2 - 630(0762)91-1130 
をが巿寺化2 - 3巧 (0762)47 -巧24 

名古屋巿中区大須 4 T 目 2-48 狂 (052)262-1141 


スタータキツ h のお求めは J 这 P 各店でどラそ'。 


ァクノフンド大阪巿;良を区日本巧 5 T 目6番7号な (06) 634-1211 
メディアランド大阪巿，良を区日本巧订巨8お6号 0(06) 634-1511 
コスモランド大阪巿ぶを区!!ぶ中2下目1番17号任 (06) 634-3111 
U . S . LAND 大おお良を区日本巧 4 T 目9あ15号任 (06) 634-1411 
ビジネスランド大巧巧化区巧 S 1-1-3 大巧が前第化ル日? 0(06) 348-1881 
巧田店大阪巿わ区小松巧田 T 1 - 10任 (06) 362-1141 
离概店高概巿高视町11お16号巧の 726)85- じじ 
くずは店か方巿楠菓巧圈巧15ホ2号狂 (0720)56-8181 
千里中央店皇中巿ミけ里ま町-3沈 rCHU PA し?おがけ！ (06) 834-4141 
價ま富田店高微巿大畑巧24 - 100(0726)93-7521 
な屋川店程是川巧綠巧4 - 20垃 (0720)34- 1166 
け方バイパス巧が方巿田口 3 - 41 - 70(0720)48-1211 
巧井寺店藤井寺巿岡 2 T 目1お33号任 (0729)38 -リ11 


岸ネ□田店岸ネ日田ホ主生巧2451- 30(0724)37-1021 
さ AX 7) みや1はんお巧戸巿中央区八懼通 3-2 -160 (078) 231-2111 
西き店ち巧県西宮ホ可原が 5- 11行 (0798)71-1171 
巧丹店巧丹ホ昆踢；也！- 630 (0727)77-5101 
姫お店姫な巧まをが T 目巧を友ををを择牽ヒル 1 F 任 (0792)22-1221 
京都寺巧巧まおホ下ま区則;1仏ホ巧ルきお!巧洗な (075) 341-44 リ 
京都近铁店まが巧下郎島孔通セま下ルまを.、を町日近 (075)341-5769 
ネロ歌山店ネ□歌:山巿元寺町4 T 目4を地な(〇7%)28-1441 
ネロ歌山南店ネ日歌山巿中島 3680(0734)25-14:4 
奈良1はん館ま良巿二条田 T 478 - 10(0742)27-1 111 
新大宮店奈良巿ぶ華寺巧83 - 5巧の 742)35-26 り 
那山インター店大ネロ那山ホ馈田693 - 10(07435)9-2221 
能本店峭本ホ手お本日了 4 -12任 (096) 359- 7800 


パソコン/ワープロ通信ネットワークサーヒス 

J&PHW 信 


先見の明をもって革新を成东 

織卜||おお 

普段は髪を茶せんに結い、湯帷子を片肌脱ざに着、半傍を着けて朱難の大小を 
差し、腰の回り(こは火打ち袋をたくさんぶら下げている。町中を歩くとさ(こは 
人に寄り掛かってその肩にぶら下がり、歩さながら、栗や柿、餅をほおばった 
りしている。その数々の奇矯な行動の故に、「尾張のラつけ者」と呼ばれた武将、 
織田信長。父信秀の遺業、尾張平定といラ難業をやり遂げるには、おおよそ不 
似合いと思われたのも無理はない。だがその実体は、天才的な先見性をちって 
社会の革新を成し遂げた、時代のニューリーダーであった。非合理的な社会構 
造や常識が大手を振っていた時代の中で既成の概急にとらわれず、新しいちの 
をどんどん取り入れ、我が力とずる能力に冨んでいた。天文1日年 
4月、岳父の斉藤道兰と会見した際、15歳の信長は行列に 
弓 • 鉄砲加日挺を持参したといラ記録 
ち残っているが、鉄砲の曰本 
伝来が天文12年日月である 
から、いかじ進取の精 
神(こ富んでいたか 
がねかる。* 



夕すスルシ U — ス 


第1 


《ちし、 J 这 P HOT LINE があったなら》 



ちし、この時代にパソコンがあり 、 JSP HOT 
LINE があったなら…。信長は鉄砲のよラに、し、 
ち早くパソコンを手に入れ、その操作法を身じつ 
け、戦略に組み込んだろラ。街道筋に放っていた 
多数の忍者一人一人じノー h ブ、ツクパソコンを持 
たせ、機密保持のためじいくつち用意した CUG 
の中で、忍者からの情報が飛びかラ。 S ツプシー 
クレ、ツ K はメールで…。茶室を舞台に行われた情 
報交換の「茶湯政道」ち 、 S I G の中に組み込んで、 
カムフラージュのためのお茶会 S I G がつくられ 
る。巧方ずら信用していなかった信長は、各陣営 
の動向を探るために特殊忍者としての八ツカーを 
養成ずる。そラなれば、明智陣営の動向ちシステ 
マチックにキヤ、ソチされ、本能寺の変は防がれ、 
信長が一気に天下を統一していたかちしれない。 


J&P HOT LINE への 

ご入会はスタータキツ h で。 




お求めは、下記のお店へ。又は現金書留じ 
て、¥3 . 000 + ¥9日(;'肖費お3%)=¥3,090を 

事務局までおちり下さい。 

すぐにスタータキ、ソ h をあをりします。 


お問いたわせは- 

〒已郎大阪巿浪速区曰本橋西 l-B-5 上新電お巧ち会な 
JSP H 曰 TUNE 事務局巧 TE し(日 6) 日 32-2521 


店ちちちちち店巧ち£店店 
を田。川®^ち；；^山が化須 
巧巧八立|二本横^富を寺大 
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目のがけどころか、 
シャーブ了 L よ、 




のサイズは、まさに X 68000 の本来的にもつ創造力に 
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無限大の可能性をひらくこりこなるだろう。 
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本イ本 +キー ポ—ド+マウス 

21103.5 イシチド DD タイフじむル1じ IK グレー）恍;が侧你ぶ化. ()() り1リ（化別） 
14型カラーデイスプレイ（ドットピッチ0 .28m") 

CZ~60 抓-り（グレー）粉ががけか M. 8001り(说圳） 


，:'ぶ:：..._ 
'‘. 部 T つ 


なにが化まれるか、夢を抱いて触れてください。体積比44?加)コンパクトなボディに鋭さと倏しさ力《ギッシリ誌まっていまホ 

■CZ-674C SPECIFICATION •MPU:6 如 00(16MHz/10MH；!) •メインメモリ ：2MB (本が巧に 8MB、 巧大じ MB まで化强可肖 fe) •装示エリアサイズ;テキスト/1024X1024ドット，4プレーン、グラフィック/1024 x 1024 
ドット .4 プレーン(.を引む日じドット•化ブレーン）■巧示圃面モード:テキスト/お風面エリア 1024x1024 ドットのとき■あおかぼモード =768x 日にドット .640x480 ドット .512x51 びット .5 じ X256 ドット .256x256 ドット ■ 
株準巧な巧モード=5じX 256ドット .256x256 ドット .（5 口がにドットインターレース)、をモードともドットごとに65.536を中16を化を巧が、ダラフィック/ま画面エリア 1024x1024 ドットのとさ■巧巧を巧モード =768x 
引2ドット ‘640x4 孤ドット巧じ乂引2ドット .512x256 ドット .2 加X256ドット■巧(堪解化®モード =512x256 ドット •256x256 ドット ’（5 じX引2ドットインターレース）、をモードともドットごとに抗 .536 色中16をおま可能/菜画 
面ェリア引 2X 引2ドットのとさ■巧解な巧モード=引ひ引2ドット•目 12x256 ド’ント•巧 6x256 ドット■城準お化がモード =512x256 ドット .2 目 6x256 ドット•巧じがにドットインターレース）、をモードとも①ドットごとに的,536 
をからを意の色指ま巧化り酣を)わにとに6日,53日を中256を巧を巧化 (2 献③ドッにとじ65,日36を中16を巧を可能り面）•スプライト:パターンをを/サイズ =16x16 ドット/バターン、を巧敎=128バターン(バッ 
クグラウンド2面未巧用時最-大256バターン)、を=レ、•夕ーンじつさ65.536色中16色（ドット単位)、/座巧系 = 1024x1024 ドット、巧巧陋面=水平5じドット or256 ドット、垂ち引巧イン or256 ライン、ま示制坂=じ8スプラ 
イト/邸配32スプライト/ライン•特巧捷化:スムープスクロール•ブライオリティ被能•パレット推能•半透明お能•実困®スクロール構能•スーバーインポーズお能•サウンド機化: FM ま巧/2か、8オクターブ、8里かま 
同時化力.を>含ぶ / AD PCM(Adaptive Differential PCM) •フロッビーディスクドライブ: 1.2M 3,2 HD.3.5 インチフロッビーデ f スクドライプ（才ートイジェクト棋化)2巧が化•入力接祖(同描》：マウス、 ASCII 巧化キーポ 
—ド•インターフェイス；プリンタ（セントロニクス社化撕こおが）、ジョイスティック （2 個）、アナログ RGB 出力、才一み才乂化力、 RS-232C、 外部フロッビーデ f ス义マウス、イメージ入力、 SCSI 、 キーポード•を用ソケット： 

1がを RAM 用ソケット•化撕/〇スロット：2スロット巧化 （ lOMHz 化化） • OS •音席： Human 68 k 、 X - BASIC 、 SX - WINDOW •消巧跑力：を格 26 W (报大 56 W ， 待概時 4 WW 下）•か作猫巧.溫巧範晒：1〇で〜35で-35% 
〜75% • かが寸法種*:本が/幅 78 X 巧さ 330 X あ巧さ 260 mra ’4.2 kg 、 キーボード/幅 380 x 巧さ 38 x お巧き170國.0.9日 kg , マウス/幡 63 x 巧さ 37 x お巧き97關.0.11 kg • 巧煤ソフト: SX-WINDOW ver .2.0、 
Human 雌 k ver . 2.0、 X-BASIC ver .2.0、 巧# ver .2.0、 日本雅ワ〜ドプロセッサ ver . 1 .1 ほれ 


•お肋いをわせは…ホ乎《!が#が本がシステム悅器納 t 部巧化太映巧阿促が松 St 池听?2ホ22号 ts 伽)脚-)の（大巧巧） R 子化巧麻が本郎 AW システムがが船也を〒162巧な都な宿区巿み八が町8ホ化》の 3)3260-1161 (大巧が） VT ゎミ打 
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